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T1U0JMPHEZ AUTRE 

DEVOS 

TROUPES! 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux a theme 
historico-militaire, de 
I'Antiquite a nos jours. 

VaeVictis 

(malheurauxvaincus) 

QUE LE MEILLEURGAGNEl 

TOUS LES JEUX 

A THEME HISTORIQUE, 

DE L'ANTIQUITE A NOS JOURS ! 

• Jeux sur carte 
(un jeu complet dans chaque numero) 

• Jeux avec figurines 

• Jeux d'histoire sur informatique 

• Histoire militaire 
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MAX2 

REBELLION 

DRAGOON 

WARLORDS III : Darklord Rising 

COMMANDOS 

TRADER 98 

TOTAL ANNIHILATION : Extension 

DEADLOCK II 

n BATTLEGROUND : 
La superiority 
britannique 
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SAGA SUR LE NET 
REBELLION 
CIVILIZATION II 



REBELLION : la strategie d e I'Empire 

Rien n'arrete le cote obscur... mais 
quelques conseils strategiques ne font 
pas de mal. Notre correspondant spe- 
cial Dark Vador vous livrent ses secrets 
pour ecraser la Rebellion ! 
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Meme si I'actualite assez pauvre limite le nombre de demos, les 
scenarios pour Steel Panthers II et Age Rifles abondent ! 

20 



S GUERRE EN BOSNIE 



La suite de notre serie de scenarios sur la guerre en Yougoslavie 
pour Steel Panthers II, avec cinq combats situes en Bosnie. 




TOUTE LES NOUVEAUTES STRATEGIQUES 
PRESENTES AU SALON DE L'E3 

Alpha Centauri, Close Combat 3, 
Jagged Alliance 2, 101st Airborne, Age 
of Empire 2... les editeurs ont presente a 
Atlanta toutes les merveilles strate- 
giques de la rentree et de I'annee pro- 
chaine. Suivez le guide ! 
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CIVILIZATION II 
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Tous les secrets de la conception d'un 
scenario a Civilization II. 



DARK OMEN 

Maitriser le jeu de SSI sur I'univers de 
Warhammer n'est pas une sinecure. 
Pour mener vos mercenaires a la vic- 
toire face aux « peaux-vertes » — ou 
inversement — , lisez cet article ! 



STEEL PANTHERS II 

Apres avoir longuement presente le 
systeme de jeu de Steel Panthers, 
CyberStratege vous propose une serie 
d'article sur les meilleurs tactiques de 
combat pour Steel I et II. 




FRONT DE LEST 

Apres un article de conseils tac- 
tiques, voici une analyse detaillee des 
mecanismes du jeu de Talonsoft : pro- 
bability, tableau de tirs, etc. A vous la 
victoire sur le front Est ! 
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44 AGE OF RIFLES 

Voici tous les conseils pour rempor- 
ter la bataille de Kulm, un scenario 
inedit pour Age of Rifles fourni sur 
notre CD-Rom. 
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EDITO 



NON A L' EXCLUSION ! 



Depuis sa parution I'annee dernie- 
re, CyberStratege propose, dans le 
CD-Rom de chaque numero, un 
choix relativement copieux de 
demos, environ quatre ou cinq 
demos de qualite par numero. 
Malheureusement, il nous faut 
reconnaitre que le CD de ce nume- 
ro 8 est sensiblement plus pauvre 
que les precedents, et cela pour 
une raison bien simple 
CyberStratege souffre du phenome- 
ne intolerable de I'exclusion... ou 
plutot, de celui des « exclus » (pour 
exclusivite), ces demos reservees a 
un seul magazine — la plupart du 
temps I'un des trois ou quatre « 
grands » magazines de jeu videos 
en France — qui obtient ainsi le 
droit, avant tous les autres, d'inclure 
sur son CD la demo d'un jeu. 

Relativement sans consequence il 
y a encore un ans, ce phenomene a 
pris de I'ampleur avec le develop- 
pement impressionnant de la pres- 
se de jeux PC en France, plusieurs 
titres majeurs se livrant une concur- 
rence effrenee depuis quelques 
mois. L'aspect marketing etant sou- 
vent bien plus determinant dans ce 
domaine que I'interet redactionnel 
reel d'un titre, on assiste a une sur- 
enchere impressionnante sur la 
valeur ajoutee de chaque magazi- 
ne : jeu complet, plusieurs CD- 
Roms gratuit et demos en 
pagaille... Une vraie course a I'ar- 
mement ! 

Probablement tres sollicites, les 
editeurs se voient done proposes 
ces fameuses « exclus » : en echan- 
ge du droit exclusif d'inclure la 
demo avant les autres, le magazine 
accorde une couverture redaction- 
nelle « privilegiee » a un jeu. A ce 
propos, il ne faut non plus tomber 
dans la suspicion la plus crasse sur 
de telles pratiques. Dans I'en- 
semble, et jusqu'a preuve du 
contraire, chaque redaction juge et 
note les produits avec honnetete, 
ce qui n'exclue pas (!) une forte part 
de subjectivite. Tout comme la 
redaction de CyberStratege, chaque 
redaction, voire chaque journaliste, 
a ses preferences et developpe des 
affinites avec tel ou tel type de pro- 
duits. L'important est de le savoir 
quand on lit la critique d'un jeu. 
Toutefois, il est evident que le lec- 
teur doit egalement savoir lire entre 
les lignes, surtout quand un jeu 
beneficie d'une couverture impor- 
tante lors de sa presentation en 
« preview », puis d'un article moins 
enthousiaste lors de la presentation 
de sa version finale. 



Bref, pour revenir a notre sujet, il 
devient de plus en plus difficile, dans 
ce climat de guerre marketing lar- 
vee, d'obtenir des demos lors de la 
parution de nombreux jeux. Si nous 
parvenons largement a comprendre 
le point de vue des editeurs de 
magazine, qui cherchent a accroitre 
leurs ventes en offrant des CD bien 
remplis, il nous est plus difficile de 
comprendre celui des editeurs de 
jeux, dont I'objectif devrait etre, 
semble-t-il, de faire parler le plus pos- 
sibles de leurs produits et non de 
limiter les parutions presse a un seul 
titre. De toute maniere, quand un 
produit est de qualite, quel est I'inte- 
ret de limiter sa presentation a un 
seul magazine ? A la limite, on peut 
se demander si ces fameuse exclusi- 
vites ne viennent pas en realite « rat- 
traper » des produit imparfaits... 

Autre probleme, un titre comme 
CyberStratege, malgre un tirage plus 
faible que celui des magazines 
« majeurs » de la presse de jeux infor- 
matique, permet tout de meme de 
communiquer vers un lectorat de 
joueurs passionnes et gros consom- 
mateurs. Et pourtant, malgre notre 
disponibilite a presenter tous les jeux 
de strategic et de gestion, il nous faut 
constater que certains editeurs consi- 
dered toujours Cyber comme une 
part negligeable de leur communica- 
tion, et que nous sommes souvent 
les dernier servis pour ce qui est des 
demos et des jeux. Lors d'une 
conversation telephonique passable- 
ment surrealiste, un editeur (que je 
ne citerais pas par pudeur) m'a ainsi 
affirme que CyberStratege ne pour- 
rait recevoir ce produit parce qu'il 
etait « reserve a la presse specialisee 
et que la presse generaliste venait 
apres » ! Plus specialists que Cyber, je 
ne connais pas, mais bon, s'il le dit... 

En realite, nous souffrons proba- 
blement, « quelque part », d'un 
manque de reconnaissance, mais 
n'est-ce pas le propre de tous les 
« exclus » dont on nous parle tant ! 
Quant a nos lecteurs, qu'ils se rassu- 
rent tout de meme, cette penurie de 
demos est passagere car fortement 
conjoncturelle. Coince entre la 
grand messe de l'E3 et la rentree 
prochaine, ce numero parait dans 
une periode traditionnellement 
pauvre en nouveautes. Comme le 
laisse entrevoir notre reportage sur 
l'E3, la rentree s'annonce heureuse- 
ment tres riche. Esperons, cette fois- 
ci, que n'aurons pas a connaitre une 
nouvelle vague d'exclusions ! 

Theophile MONNIER 



TOUT STEEL PANTHERS ! 

SSI vient de faire paraitre une extraordinaire compilation de toute la serie Steel Pan- 
then. Steel Panther Arsenal comprend Steel Panthers I (la Seconde Guerre mondiale), 
avec les deux modules d'extension deja parus, Steel Panthers It (1950-1999) avec le 
module d'extension et Steel Panthers III 
(au niveau de la section, 1939-1999) avec 
un nouveau module d'extension. Fabu- 
leux ! 

En realite, la seule nouveaute de ce 
pack se trouve dans le module de mis- 
sions pour Steel III, avec trois campagnes 
(Anvil, SinaT et un affrontement actuel 
Chine-Russie), 35 scenarios et surtout 
la possibility? de jouer en ligne et en 
direct, jusqu'a quatre joueurs. On com- 
prend mal pourquoi SSI n'a pas egale- 
ment inclus une telle revolution tech- 
nique pour Steel I et II, mais cette option 
est probablement « mise au frais » pour 
Steel IV, pour lequel il faudra encore 
patienter un bon petit moment... Pre- 
cisons egalement que chaque version 
est la derniere mise a jour, e'est-a-dire 
que la version de Steel I proposee est la 1.2. 

Toujours est-il que cette compilation est un vrai monument du jeu d'histoire a I'echel- 
le tactique. Si vous n'avez pas encore saute le pas, ou si vous disposez juste de Steel 
Panthers en version economique (sans aucune extension), precipitez-vous, des mois de 
bonheur et de combats epiques vous attendent ! 

Steel Panthers Arsenal est disponible uniquement a I'importation, en version anglai- 
se. Prix de vente probable : entre 500 et 600 FF. 
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CLOSE COMBAT III : 
SUR LE FRONT DE LEST 



Lors de notre article d'analyse sur Close 
Combat II, dan le numero 5 de Cyber, nous 
terminions avec le souhait (que dis-je, le reve) 
de voir ce splendide systeme de jeu trans- 
pose au front de I'Est, avec, pourquoi pas i, 
la bataille de Stalingrad. Eh bien, Atomic 
Games et Microsoft ont semble-t-il ete lou- 
che par la grace puisque Close Combat III, 
prevue pour Janvier 1999, permettra de simu- 
ier, non pas une... mais toutes les batailles du 
front de I'Est ! 

Oui, vous avez bien lu, Close Combat III 
comprendra une serie d'operation (suite de 
scenarios enchaines) sur I'ensemble de I'ope- 
ration Barbarossa, de 1941 a la chute de Ber- 
lin. Stalingrad, Koursk, Budapest... On n'ose 
imaginer ce que peuvent donner de telles 
batailles avec la qualite graphique et le sys- 
teme de simulation de Close Combat. Cer- 
taines ameliorations graphiques ont ete 



en temps reel relativement simple, mais 
matine de jeu de role. En effet, les per- 
sonnages presentent des caracteristiques 
susceptibles d'evoluer et possedent quelques 
competences propres (capacites a faire 
des pieges, a se camoufler, etc.). De meme, 
il est possible de tuer de animaux pour 
leur fourrures et de vendre ensuite celle- 
ci pour se procurer du materiel, comme 
des torches, des cordes, de meilleures 
armes, etc. 

Le jeu presente deux campagne, une 
cote francais et I'autre cote britannique, 
avec une suite de missions classiques 
(interception de patrouilles ou ravitaille- 
ment a transporter par exemple). A chaque 
fois, le joueur controle une petite equipe 
de combattants qui peuvent adopter des 
formations de combat, embusquer I'ad- 
versaire, faire feu en ligne ou se lancer au 
corps a corps. 

L'action est vue d'en haut, avec des gra- 
phismes de bonne qualite. L'interface n'est 
toutefois pas toujours tres maniable et le 
moteur d'ensemble du jeu reste en deca 
des grands jeux de strategie en temps reel. 
Dans I'ensemble toutefois, voila un pro- 
duit tres sympathique et qui, une fois n'est 
pas coutume, sort franchement des sen- 
tiers battus. 

Fields of Fire (titre encore provisoire) : 
jeu CD-Rom PC edite par Empire Inter- 
active et Ubi Soft, version francaise a 
paraitre a la rentree. 





ULTIMATE STRATEGY ARCHIVES 

Interplay ouvre scs caves pour nous proposer une selection d'anciens jeux de strate- 
gie dans une compilation abuslvemenl denomme Ultimate. Huit jeux sont ainsi pro- 
poses, de qualite ires inegale, avec le meilleur [Civilization, X-Com, Heroes ol Might & 
Magh , MAX, lagged Alliam e) et le pire (OarA Colon) |, Seul probleme, il s'agil verita- 
blemenl des premieres versions, comme pour ( i\ili/<uion ou Heroic, deja largement 
disponibles en collection economique et do toulc maniere passablement depassees. 
Une compilation a I'interet tres limite done. 




apportees par rapport a la version II, deja 
presque parfaite ; une centaine de blindes 
seront disponibles ; un nouveau niveau de 
zoom, entre vue moyenne et vue eloignee 
permettra de mieux gerer les combats de 
chars... Les mines et des barrages d'artille- 
rie seront egalement au programme ! 

Mais encore plus fort, le principe du jeu a 
ete legerement repense. Dorenavant, le 
joueur incarne un commandant d'unite, a la 
tele d'une brigade « de choc » susceptible 
d'intervenir sur les points chauds du front. 
II sera done possible de monter en grade, 
de faire tourner ses unites, de modifier son 
materiel, etc. Le joueur effectuera done une 
vrai campagne, comme dans Steel Panthers. 
Bref, accrochez-vous, ce jeu risque de balayer 
toutes vos experiences ludiques passees... 

Parution prevue pour debut 1999. 
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THE OPERATIONAL ART OF WAR 

Probablement tres attendu par tous 
nos lecteurs, le nouveau jeu strategique 
de Talonsoft, The Operational Art of 
War, est paru aux Etats-Unis ! La version 
pour le marche europeen devant paraitre 
a la rentree, nous ferons une presenta- 
j tion complete de ce produit dans notre 
prochain numero (parution le 20 sep- 
tembre) mais en attendant, et comme 
nous sommes des petits chanceux, voila 
deja nos premieres impressions. 

The Operational Art of War, 1939- 
1955, va tres certainement faire la joie 
de tous les passionnes de jeu d'histoi- 
re, en tout cas de ceux qui apprecient les systemes de jeux raffines et complets. Ce jeu 
permet de simuler les grande operations militaire de la Seconde Guerre mondiale et 
du debut de la guerre froide, avec une echelle de jeu variable selon les scenarios (au 
niveau du bataillon principalement). Ce premier volume comprend 17 scenarios de 
bonne taille, jouable separement car on ne trouve pas la notion de campagne avec evo- 
lution progressive des unites. La presentation generale est de tres bonne qualite. 

Realise par Norm Koger {Age of Rifles, Tanks), Art of War presente les qualites et les defauts 
habituels des jeux de ce concepteur. Le systeme de jeu est ainsi extremement sophistique, 
avec prise en compte d'une multitudes de facteurs tactiques, du ravitaillement, des ordres 
dekiiaillesrafiines, des unites dotes decapai ites spedfiques, vk. Unvrai regal I En revanche, 
I'organisation generale du jeu et l'interface sont souvent tres mal pensees. Par exemple, 
pour les resultats de combat, on a le choix entre un compte-rendu tres detaille, mais entie- 
rement en texte et qui occupe tout I'ecran... et rien du tout ! Un tableau recapitulatif ou un 
systeme de code identifiable d'un coup d'oeil auraient ete indispensables... Autre lacune, 
le jeu inclut un editeur sopliislique, mais pas d'editeur aleatoire et rapide. Seuls les plus 
courageux seront ainsi capable de creer ^^^^^^ 
leurs propres scenarios. 

Notre premiere analyse est que The 
Operational Art of War reprend en 
quelques sorte le creneau ouvert par la 
serie des World at War d'Atomic, avec 
un systeme plus complet mais qui peche 
du cote de I'accessibilite. Une fois enco- 
re, le travail de developpernent de Talon- 
soft laisse a desirer. II n'en reste pas moins 
que ce jeu fera passer de longues nuits 
blanches aux accros de grande strategie, 
et que les scenarios commencenl deja 
a apparaitre en nombre sur le net ! O 
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LE Salon E3 (Electronic 
Entertainment Exhibition) 
s'est tenu cette annee du 
27 au 31 mai a Atlanta, aux 
Etats-Unis, rassemblant tout ce 
qui compte dans Industrie du 
jeux video. Nos envoyes spe- 
ciaux nous presenters ici toute 
les grandes nouveautes strate- 
giques de ce salon... Et ca pleut 
comme a Gravelotte ! 

Par le capitaine Fracasse 
et Philippe Thibault 

Plus de 41 000 visiteurs professionnels de tous 
pays se sont presses au Georgia Congress Center 
d'Atlanta, pour participer a la grand-messe annuel- 
le d'une industrie dont le chiffre d'affaire depasse 
maintenant les 100 milliards de francs. 



TOWWS LES NOUV6AOT 

STRATEGfOUfiS 




Ce qui frappe le visiteur, c'est I'ampleur de ce 
salon et le gigantisme de certains stands, qui 
depassent les 500 m 2 et dont certains coutent la 
bagatelle de 50 millions de francs. Avec le gigan- 
tisme, c'est le bruit insoutenable dans les halls qui 
est le trait le plus desagreable du E3 : des haut-par- 
leurs enormes diffusent a plein tubes les bandes 
sons et cacophonies diverses des dernieres nou- 
veautes, chacun a moins de quelques metres des 
autres. Tenir une discussion sensee ou meme 
quelques propos anodins y frise I'exploit ! En 
revanche, maigre compensation, les hotesses sont 
girondes... 

Pour cette edition 1998, nous passerons sous 
silence, comme il se doit, la plethore de jeux d'ac- 
tion, de jeux de sport, de jeux d'aventure et les 
non moins nombreuses sequelles en tous genres 
des titres a succes des annees precedentes, ou 
meme sur la non moins nombreuse cohorte des 
clones de ces memes succes... Les amateurs ver- 
ront bientot dans les rayons les Quake XXX, Doom 
XXL et autres Tomb Raider II. Notre presentation se 
limite done aux titres de jeux dits « de strategic » 
qui sont ceux habituellement presentes dans les 
colonnes de CyberStratege. 

Entiue. 

Pour nombre de nos lecteurs, I'evenement de la fin de 

I'annee sera probablement la sortie de Myth 2, la suite du 

revolutionnaire jeu de combat tactique fantastique. 



101 st AIRBORNE: 
les Aigles attaquent ! 

Empire s'apprete a nous livrer un jeu de combats tac- 
tiques en lour par lour mettant en scene une section de 
parachutistes de la 101st Airborne, au coeur des com- 
bats dans le bocage normand. 

Tres proche de lagged Alliance ou de Soldiers at War, 
101st Airborne vous permettra de choisir 18 parachu- 
tistcs parmi 48, chacun dote de Ireize carat teristiques 
de combat (et pouvant etrc blesse en 47 points i 
rents !), avant de les emmener en mission dans les 2 i8 
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Chef d'une section de Screaming Eagles, vous etes 
largue sur la Normandie dans la nuit du 6 juin... 

cartes qui recreenl la Normandie de I'epoque. ( lutre 
neuts campagnes < omplant jusqu'a 21 missions, il sera 
possible de lancer des campagnes aleatoires, ce qui 
assure au jeu une duree de vie plus que consequente. 
Si tela ne suffisait pas, vous pourrez jouer a deux 
en reseau, auquel cas vous pourrez egalemei 
tuer un groupe de combat parmi les 24 i Allemands » 
disponibles. Sachant qu'il vous faudra faire avec les 
aleas des parachutages, les blesses, le manque de 
munitions et d'informations, tOht Airborne vous plon- 
ger.i vraimenl dans la peau d'un chef de section para- 
chutiste qui se retrouve projete derriere les lignes 
ennemies, et qui doit faire avec... O 



Toutefois, le fait marquant de cette edition est la 
croissance spectaculaire du nombre d'editeurs et 
de titres dans le domaine des simulations et autres 
jeux de strategie. Cette tendance nous a ete confir- 
mee autant par les nouveautes presentes que par 
tous les grands professionnels. Aux dires de cer- 
tains, le marche des consoles est meme en stagna- 
tion compare a ce segment. A voir... 

Voici done la liste (non exhaustive malheureu- 
sement) des nouveautes presentees a l'E3, par 
ordre alphabetique d'editeurs. Les produits les 
plus remarquables ont droit a des encadres spe- 
cifiques. 

• Akella : cette jeune societe russe de Moscou 
lance un jeu en 3D de strategie / jeu de role, en 
temps reel, intitule, lui aussi (voir plus loin) 
Corsairs. Ce titre est peut etre provisoire. De quoi 
revivre en tous les grands films de pirates, avec un 
graphisme magnifique. 

• Crusaders Studio : basee a Los Angeles, 
cette societe sort deux jeux. L'un, Greyhounds of 
the Seas, Vol I, WW1, est le premier d'une serie 
de simulation de guerre navale moderne, et 
couvre la Premiere Guerre mondiale. Des gra- 
phismes en 3D, beaucoup de tactique, pas mal 
de strategique, tout cela en temps reel, e'est le 
premier numero d'une serie intitulee « History in 
the Making ». Le second jeu s'appelle Akula - 
Red Hunter et vous met aux commandes du 
dernier type de sous-marin d'attaque sovietique. 
Le produit est encore dans les profondeurs 
insondables du beta-test 

• Empire Interactive : outre la distribution des 
produits Talonsoft (voir infra), Empire sort deux nou- 
veautes interessantes. Tout d'abord Fields of Fire — 
War along the Mohawk qui couvre la guerre de 
Sept Ans aux Ameriques (1755-1763), entre 
Francais, Anglais, Iroquois et autres Indiens. Chaque 
joueur peut choisir et jouer en temps reel des per- 
sonnages, recruter, explorer, combattre, effectuer 
des missions dans un environnement reussi graphi- 
quement et assez fiable historiquement. 

Le deuxieme, 101st Airborne, traite des com- 
bats de la fameuse division aeroportee americai- 
ne lors du debarquement de Normandie en juin 
1944. Vous y dirigez une section de 18 GIs dans 
une selection de 21 missions differentes. 

• Firaxis : bien que present, Sid Meier n'avait 
pas de stand au E3. Cela n'a pas empeche tous les 
participants de chercher a en savoir plus sur Alpha 
Centauri, la suite spatiale de Civilization. A tous, il 
a ete repondu de se renseigner sur internet... 

• COD (Gathering of Developpers) : tous les 
amateurs connaissent le jeu Railroad Tycoon, un 
des premiers succes de Sid Meier. La version II 
est sur le point de sortir, avec des graphismes 
epoustouflants realises a partir de maquettes 
numerisees (une premiere dans le genre). 

• Hasbro Interactive : qui n'a pa s commence 
sa vie de stratege avec Risk, voire Axis & Allies ? 
Risk n'est pas une nouveaute, niais la division 
interactive de ce grand editeur sort Axis & Allies, 
I'adaptation informatique du jeu de plateau. 
Visuellement, cela ressemble beaucoup au jeu 
de base, meme si quelques sequences videos 
ont ete rajoutes a droite a gauche. 
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ALPHA CENTAURI 
Civnet dans 



espace 



Conime on peut le voir avec cette carte en perspective, Alpha 
Centauri est tres marque par sa filiation avec Civilization II, mais 
il devrait presenter suffisamment d'elements nouveaux pour 
enthousiasmer tous les adeptes de Civ... 



Alpha Centauri, la suite tres attendue DU jeu le 
plus prenant du monde, Civilization de Sid Meier, 
devrait normalement etre disponible des cet autom- 
ne. 

Nous somrnes au XXII e siecle, et sept factions 
differentes viennent de debarquer sur Alpha Cen- 
tauri. But du jeu : s'imposer par la force ou acce- 
der au savoir supreme. Comme dans Civilization, 
le « monde » est genere aleatoirement, mais le ter- 
rain est cette fois en relief, ce qui permet de le ter- 
raformer. Comme dans Civilization, vous aurez a 
gerer vos bases et a les defendre, a assurer le bien- 
etre de vos citoyens et a lancer des recherches (80 
technologies futuristes a decouvrir), le tout en tour 
par tour. Comme dans Civilization, vous pourrez 
construire, en plus des batiments « classiques », 
plusieurs Merveilles du Monde (32 projets secrets). 

Ce qui est nouveau, par contre, e'est la possibility de 
creer des unites personnalisees. De nombreux assistants 
vous perrnettront egalement de mettre en place une ges- 
tion automatisee des bases. Enfin, comme pour Civnet, il 
sera possible de jouer a plusieurs (jusqu'a sept) par modem, 




internet ou liaison serie, mais pas sur le meme PC... On 
peut d'ores et deja regretter qu'il ne soil pas possible de 
donner simultanement des ordres en mode multijoueur, 
et que les graphismes soient si peu affriolants, mais I'in- 
teret du jeu n'est pas la ! CJ 




• Interactive Magic : lediteur de la serie Great 
Battles a un portefeuille plutot garni. Outre 
Theocracy, un jeu en temps reel sur I'empire 
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azteque, Interactive prepare Malkari (dans la 
veine de Master of Orion II), Industry Giant (une 
simulation de gestion industrielle) et surtout Road 
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FIGHTING STEEL : 
Warship, le retour 

Qui se souvient de Warship ? II s'agissait, en 1987, d'un 
des premiers jeu de combat naval developpe par SSI. Le 
joueur pouvail y commander des flottes entieres de bail- 
ments de toutes tallies et en tour par tour force (le temps 
reel n'existait pas plus a I'epoque qu'aujourd'hui, d'ailleurs...). 
II y eut alors toute la serie des Creat Naval Battles, et voi- 
ci venir Fighting Steel. 

C'est exactement le meme prin- 
cipe que celui de Warship, mais tout 
est en 3D, avec des graphismes et 
des effets speciaux superbes. II sera 
possible d'y commander des flottes 
composees de batiments anglais, 
americains, allemands ou japonais 
au fil de quatre campagnes (une 
par nation) se deroulant entre 1939 
et 1942. Grace a un editeur de mis- 
sions, vous pourrez concocter les 
votres en utilisant la base de don- 
nees complete sur plus de 90 classes 
de vaisseaux de lignes. Qui veut 
jouer a la bataille navale '. O 



Fighting Steel s'annonce d'ores et deja comme 
le si'muloteur des batailles navales de la Seconde 
Guerre Mondiale. Le joueur pourra se placer 
aux commandes de navires tels que le Hood 
(ci-contre), fleuron de la Royal Navy et qui sera 
envoye par le fond le 24 mai 1 94 1 par les obus de 
380 mm du Bismarlc 




to Moscow, un jeu 

strategique sui le 
front de I'Est. La sor- 
tie des trois est 
annoncee pour I'au- 
omne, mais sous 
de grande reserve. 

• Interplay 

acces au stand dif- 
ficile pour cet edi- 
teur, de severes 
gardiens contro- 
lant dument I'ac- 
creditation des 
ournalistes. 
Interplay prepare 
en tous cas un Conquest of the New World II. 

A Microids : enfin une societe francaise ! 
(sans oublier nos poids lourds nationaux 
Infogrames et Ubi Soft) avec deux jeux origi- 
naux et sympathiques. L'un s'appelle Corsaires 
(eh oui, encore un !) et possede un graphisme 
splendide et de nombreuses possibility de 
combat, commerce, construction, recrutement, 
dans un univers tres proche de I'historique. 



L'autre, c'est Empire of the Ants (I'Empire des 
Fourmis), un theme plutot hors du commun ins- 
pire du livre de Bernard Weber. 

• Microprose : comme de juste, on ne change 
pas une equipe qui gagne, et la version multi- 
joueurs de Civilization II est la pour en temoigner. 
Mais il y a aussi Mech Commander, un jeu en 
temps reel de combat de robots dans I'univers 
Battletech, ou, dans celui de Star Trek, Birth of the 
Federation, un grand jeu de strategie spatiale en 
tour par tour. 




• Microsoft : a tout seigneur, tout honneur. L'un 
des grands succes de 1997, Age of Empires', a 
accouche d'une suite, Age of Empires II, centre 
sur le Moyen-Age. Meme moteur, meme qualite 
graphique. Et surtout, encore plus fort, Close 
Combat III, sur le front de I'Est, est egalement pre- 
vue pour I'annee prochaine. 

• Sierra : que ceux que Caesar et Caesar // ont 
fait rever ne dorment plus : Caesar III arrive ! A 
en juger, I'amelioration est surtout visuelle 
(superbe) et dans la concentration de I'ensemble 
des actions sur une seule interface (plus besoin 
de jongler entre cite et province). La campagne 
complete semble plus equilibree, progressive et 
moins repetitive, et de nombreux batiments ou 
caracteristiques ont ete rajoutees. Sortie prevue 
a I'automne 98. 
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• SSI : ii i aussi, il fallait etre recommande pour 
pcnetrer dans le sanctuaire. Heureusement, le 
sesame CyberStratege fonctionne et Brett Berry 
(voir notre n° 7) nous a fait I'honneur d'une pre- 
sentation personnalisee. Outre les nouveautes 
annoncees dans notre numero precedent, nos 



UN NOUVEAU STUDIO EST NE... 

Fierement baptise Wargamer, ce studio est specialise 
dans le developpement des jeux d'histoire (etonnanl 
non ?) melant strategie a grande echelle et batailles tac- 
tiques en temps reel. Rien que ca... mais ne soyons pas 
m,esquins, puisqu'ils nous aiment bien, nous autres Fran- 
cais. Enfin, surtout Napoleon, puisque leur premier jeu, 
Napoleon 1813-1814, vise a changer le cours de I'his- 
toire en notre faveur. 

Apres la debacle de Russie, il vous faudra prendre les 
decisions strategiques et diriger les batailles qui evite- 
ront la chute de Paris et la trahison de vos officiers supe- 
rieurs. Pour les branches, suivez I'info a http://home.spry- 
net.com/sprynet/greenius/wargamer.htm O 

Les premieres saisies d'ecan de Napoleon 1813 laisse 
entrevoir un produit relativement austere mais 
certainement tres complet. 
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AGE OF EMPIRE II : 
que la malepeste t'emporte... samouraT 



Lors de sa sortie, el malgre un succes public conside- 
rable, Age of Empires de Microsoft avait un peu de<;u les 
purs strateges... Tres beau, certes, mais n'offrant pas toutes 
les options tactiques qu'il promettait et moins complet 
que Total Annihilation ou Dark Reign. Age of Empires II 
devrait pouvoir remettre les pendules a I'heure, car si les 
principes de jeu restent sensiblement les memes tout en 



les transposant au Moyen Age, de nombreuses amelio- 
rations sont au programme. 

L'un des reproches fait a Age of Empires concernait le 
peu de differences entre les civilisations qu'il etait possible 
de jouer. Ce sont desormais treize civilisations qui peu- 
vent s'affronter, des Francs au Celtes en passant par les 
laponais, les Byzantins ou les Vikings. Autre nouveaute, le 



La qualite graphique d'Age of Empire est indeniable ,et 
probablement superieure a tous les autres jeux en temps 
reel. Cette nouvelle version nous transporte au coeur des 
batailles de siege de PEurope medievale, ou en plein Japon 
des Shogun ! 

systeme de formations, personnalisables et qui ajoutent 
des bonus, ou encore le fart qu'il faille construire les machines 
de guerre sur le site d'un siege. Enfin, et ce sont les ajouts 
les plus notables, la diplomatie et le commerce font leur 
apparition entre les civilisations, ce qui permettra de gagner 
autrement que militairement. Merci monsieur Shelley 
d'avoir ecouter les reclamations des joueurs... O 




avec notamment des objets en 3D animes 
moulins a vent, pont-levis...) et des envi- 
ronnements en interieur. 

En bref, ce sont surtout une multitude 
de petits details supplementaires (dont 
des oiseaux, des ecureuils et des poulets 
qu'il sera possible de mettre en morceaux !) 
qui rendront les choses encore un peu 
plus amusantes. 

Cote reseau egalement les developpeurs 
ont fait un effort, offrant la possibility de 
lier ou de trahir des alliances, de nouveaux 
modes de jeu (Attrapez le poulet !) et, 
pour les vrais strateges, la possibility de 
recevoir des renforts en cours de partie. 



Et pendant 



Dans Tartan Army, vous devrez tenter d'unir une centaine 
de clans par le combat ou la diplomatie, et faire bon usa- 
ge de I'espionnage. Vous aurez a voire disposition une 
vingtaine de types de troupes differentes, qui une fois 
reunies en armees seront commandees par quelques uns 
des 60 heros ecossais iegendaires que vous aurez pu recru- 
ter. Pour ajouter au realisme, sachez que vous combattrez 
sur une Ecosse reconslituee virtuellement a partir d'images 
satellite. De I'histoire et de Taction, que demander de plus, 
sinon du pain et des jeux ? O 



Les batailles du prochain /Myth se deroule dans un 
environnement toujours plus sophistique, et un trame 
narative toujours aussi recherchee... 



MYTH 2: 
toujours plus fort 

Vous vous souvenez probablement de Myth, develop- 
pe par Bungie, un jeu de strategie en 3D temps reel se 
deroulanl dans un univcrs medieval-fantastique. Sa riches- 
se, sa bcaute et son interface (relativement) intuitive avaient 
cree une petite revolution a Pepoque. Si vous aviez aime, 
soyez heureux, car Bungie s'apprete a lancer Myth 2 : 
Soulblighter ! 

Sur le principe, peu de changements, avec toujours une 
trame narrative forte et une serie de missions de difficul- 
ty progressive. Mais comme les developpeurs de Bungie 
ne pouvaient se contenter de faire une simple suite, ils 
ont nettement ameliore le moteur. Les unites Irouvent 
plus facilement leur route, les terrains sont plus complexes, 



que nous y 
sommes, 
voici un 
autre jeu 
qui utilise un moteur 3D temps 
reel tout en restant un vrai jeu 
de strategie : Tartan Army, de 
Red Lemon Studios et qui sera 
edite par Eidos. 

Ceux d'entre vous qui sui- 
vent la coupe du monde savent 
probablement ce qu'est la Tar- 
tan Army... I'armee des sup- 
porters ecossais ! Et bien en 
1296, en Ecosse, il existait deja 
une Tartan Army, bien moins 
eprise du ballon rond, mais 
bien plus de lib 

II s'agit done d'un jeu de stra- 
tegie mettant en scene les 
guerres d'lndependance ecos- 
saises qui agiterent les High- 
lands a la fin du Xlll e siecle. 
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A VOS ORDRES, 
MON LIEUTENANT ! 

Une nouvelle generation de 
jeu de combat tactique 

l.i puissaru e des PC actuels annonce I'ere du tout en 
3D»... Etcela ouvrede nouveaux horizons dejeux, meme 
pour nous autres, amateurs de strategic 

Au tout debut, les premiers jeu\ de strategic sur micro 
i nt ni plus ni moins que ties conversions 
informatiques rle nos jeux sui i arte preferes. La 
puissance de nos machines evoluant, surtout 
en termes de graphismes, les deveioppeurs de 
jeux de strategic, des passionnes encore aujour- 
d'hui, mirenl a profit ces derniers pom nous 

olliii autre chose C|ue de simples conversions 
de « wargames ». 

Certes, ils se sont presque toujours inspires 
de jeux deja existanls, mais larrivee d'un Com- 
puter Bismarck, d'un Bomb Alley et autre Com- 
puter Air Combat demontraH deja (nous netions 
qu'au milieu des annees 1980) que I'ordinateur 
pouvait etre bien plus qu'un simple organisa- 
teur-arl litre. Peu a peu, nos jeux evoluerent : les 
grilles i ommencerent a disparaitre et le temps 
reel comment a a s'imposer sur le tour par tour, 
gonflanl nos rangs de nouveaux venus qui, eux aussi, finis- 
sent pal lapidenicnt decouvrir les possibilites... et les limites 
de ce systeme. 

TREVE D'HISTOIRE 

Et voila qu'arrive la nouvelle revolution, celle a laquelle 
on s'attendait le moins et qui pourrait nous apporter le 
plus : la 3D ! Total Annihilation fut le premier jeu de stra- 
ti temps reel a tirer parti dun cnvironnement et 
d'unites en 3D. Plus fort encore, Homeworld. developpe 
par Relic . est un jeu de strat£gie en temps reel pel 
merit di ■ e qui toncerne les print ipes du moins, 

mais qui nous met a la tete d'une flotte de vaisseaux spa- 
liaux et qui nous obligera, pour de vrai, a repenser nos 
strategies dans un univers en trois dimensions. 

Mais la 3D permet bien d'autres t hoses... Le ( orps des 
Marines americains s'entrainaient au combat de rue sur 
Doom en multijoueur, mais le jeu t|ui a veritable 

lev yeuxdes deveioppeurs est Quake. Le moteur 
il ) el le langage de programmation (le Quake C) de Qua- 
. rent en effet des possibilites hallucinantes La plus 
passionnantes, pour les amateurs de combat tactique du 
moins, est I'extension Team Fortress (www.teamfor- 
tress.< mm. En retravaillant sur le cceur de Quake, John 
Cook et Robin Walker out developpe un jeu complete 
menl nouveau, dans lequel I'objet lil reste d' eliminer I'ad- 
versaire par tous les moyens possibles, mais en obligeant 
les joueurs a travailler en equipe. 

Chat un ties joueurs peut en effet intarner un person- 
~e de I'equipe en particulier : medecin, sniper, grena- 
, tirailleur, arme lourde... Aujourd'hui en version 2.8 



et toujours gratuit (il suf- 
iit d'avoir Quake installe 
el de telecharger cet « 
add-on l, Team Fortress 
prouve que la puissan- 
ce des PC actuels et la 
possibility de jouer en 
reseau ouvrent un nou- 
vel horizon : le c ombal 
tar tir|ue personnel au 
sein d'un groupe de 
combat, le tout dans un 
univers en 3D temps 
reel. Une sorte de simu- 
lates de fantassin 
ainsi dire... 




lernieres sonl i lassees en trois i ategories : death- 
match, team el capture the flag. Le duel a mort » est un 
mode de jeu multijoueur dassique dans lequel char un < ■ssaie 
i de liquidei tous ses adversaires. Le 
mode < Equipe » est sans doute le plus interessant, puisque 
vous faites alors parti d'un groupe rle combat auquel est 
assigne un objectil de mission. Enfin, le trotsieme mode, 
capture du drapeau . n'esl pas sans rappeler le paint-ball, 
plusieurs equipes etant constitutes el l'obje< tit etanl tie 
s'emparer des drapeaux adverses en protegeanl le sien. 



DELTA FORCE 



Novaloglc, t|ue I'on connaissait pour i es 
Comanche et autres Armored Fist, est le premier 
a se mettre sur ce creneau avec Delta Force. La 
Delta Force, creee en 1979, est I'equivalent ame- 
ricain des SAS brilanniques, un groupe de com- 
mandos d'elite recrutes dans toutes les branches 
de I'armee et specialise dans les operations en 
profondeur et le contre-terrorisme. Quel meilleur 
modele pour mettre en place un simulateur de 
fantassin qui donnerail au joueur le piment de fac- 
tion el du danger ! Novalogk s'est done pent he 
sur la question et a fail appel a lelf Beatty. Aujour- 
d'hui patron d'une sotiete specialisee dans la securite, te 
dernier a I'galement ele le patron des Delta Force pendant 

quatre annees el sa participation au projel nous permet 
de ne pas avoir d'inquietude quant au realisme des mis- 
sions lunequarantaine) qui seronl proposees aux joueurs. 




Le commando que vous int arnerez a let ran pourra etre 
dote i iev armes utilisees par les hommes de la Delta Force 
du M Hi au Barret de cal .SO en passant par le tusil de lireur 
d'elite M40A1 ou le M249 saw. Un gros effort a etc reali- 
se p.n les deveioppeurs pour mettre en plat e des balisrjques 
realistes pour chacune des armes, t e qui obligera les joueurs 
a tenir comple des avantages el ties faiblesses de leurs 
amies. Delta Force, utilisanl le lout nouveau moteui Voxel 
Space 3 tie Novalogic, est le premier jeu qui permet de 
voir ladversaire a plus de 75 metres (un effet brouillard 
permet clans la pluparl des jeux de restreindre le champ tie 
vision a environ l"i metres, ce qui est nettenient insuttisanl 
pour une simulation tie ce type et se deroulanl en plein airi. 

EXTREME WARFARE 

..dement, les programmeurs ont la ter- 
me conviction que les nouvelles tec hnologies [lermettent 
d'etendre les horizons des joueurs. Deja presente a I'EC TS 
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de londres en septembre dernier, Extreme Warfare 
reprend les principes de jeu que nous venons d'evoquer, 
mais les transposent dans un univers futuriste. Dans les 
fails, deux races (les humains ct les Sways) s'affrontenl 
sur Mars pour s'assurer le controle des ressources He la 
planete rouge. En plus de pouvoir jouer treize missions 
pour chacune de ces deux races en mode solitaire, le 
joueur pourra participer a 24 missions specifiquemenl 
multijoueur. II choisit alors son camp el integre une equi- 
pede 16 joueurs. 

Une lois le plan de bataille etabli, chacun des joueurs de 
voire equipe choisit son vehicule el ses amies. On i oni|> 
le di\ machines de combat (du fantassin en exosquelette 
au vehicule de ravilaillement en passant par des chars, des 
jeeps ou un helicoptere) et 25 systemes d'armes evolutifs 
nilrailleuse, canon, eic.i. Note/ qu'il sera egalement 
possible d'etre a deux par vehicule, un joueur s'occupanl 
de le piloter, le second de tirer. Sur chaque carte de jeu, 
les joueurs devront s'affronter aussi bien en plein air que 
dans des bailments, el surlout coordonner leurs efforts 
pour mener a bien les missions. Si I'ideal sera bien enten- 
du de jouer en reseau local, Extreme Warfare sera parfai- 
tement optimise pour jouer sur internet, a I'instar de Del- 
la Force qui utilisera le serveur NovaWorld de Novalogic. 

Et ce n'esl pas tini ! Ces deux logiciels ne sont que les 
premices de nombreux autres jeux dun genre nouveau 
(si Ion excepte Special Forces de Microprose, sorti en 
I qui permettail de controler un groupe de Seals 
dans differenles missions au Vietnam, mais en solitaire 
uniquement) qui devraient voir le jour d'ici I'an prochain. 
A mon commandement ! ~\ 

Capitaine Fracasse 




CHAOS GATE : pour I'Empereur 



SSI, apres un Final Liberation complet mais repetitif, reci- 
dive avec un nouveau jeu de strategie dans I'univers de 
Warhammer 40 000, avec Chaos Cafe. 

A la difference de Final Liberation, il ne s'agit 
pas d'un jeu base sur les regies d'Epic 40K, qui 
impliquenl des armees de grande laille, mais d'un 
jeu qui utilise celles, plus tactiques, de Warham- 
mer 40 000. Vous allez done commander une 
escouade d'une douzaine de Space Marines du 
Chapitre Ultramarines au fil d'une campagne de 
18 scenarios et en tour par tour. II vous sera ega- 
lement possible de jouer a des missions creees 
aleatoirement pour permettre a vos troupes de 
gagner de I'experience ou de trouver de nou- 
velles armes. Un editeur de niveaux donnera I'op- 
portunite aux plus passionnes de creer leurs 
propres missions, et il sera possible d'y jouer jus- 
qu'a quatre. Sortez les Predators ! O 



Les Space Marines ne font pas de quartier, deployan t 
tout leur arsenal, il leur faut repousser les forces 
du chaos pour sauver I'Humanite. 




reporters ont pu voir Peoples General, le dernier 
numero de cette serie reussie (guerre moderne 
et guerilla au programme) et les premiers ecrans 
de Imperialism II : The Age of 
Exploration. Ce dernier reprend le 
moteur d' Imperialism, tout en le sim- 
plifiant, ameliorant I'interface et 
apportant des nouveautes dans une 
periode « historique » centree sur le 
XVI-XVII e siecle. 

• Sunflowers : un editeur allemand 
et un concepteur autrichien viennent 
de lancer le succes commercial de 
I'annee outre-Rhin, Anno 1602. C'est 
un jeu dans la veine de Conquest of 
the New World, mais avec force 
details, qualite graphique exception- 
nelle et large palette de strategies. 
Avis aux Christophe Colomb ama- 
teurs, il s'en est vendu deja 220 000 
chez nos voisins ! 
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• Talonsoft : pour fin ir, une longue visite chez 
un « specialiste ». Outre les extensions pour Front 
de I'Est, la gamme s'elargit : nous aurons bientot 
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JAGGED ALLIANCE 2 : le retour de Bob Denard ! 



Mi li( I) n ,i pas disparu... Bien qu'absenl ,1 IT ), le stu 
dio < anadien a I'origine de la serie des Sorcellehc et plus 
ice emmenl decelle des lagged Alliam eesl toujour* vivanl. 
Le loul proc liain jeu de Sir Tecli devrait ravir lev amateurs 
de < ombats tactiques en lour par tour. 



Dans lagged Alliance 2 . le joueur prendra la tete d'une 
operation commando visanl a retablir le dirigeanl de la 
nation factice d'Aruko. renverse par la junte. A la diffe- 
rence de Dead/) ( lames, qui s'interessail prinr ipalement 
aux combats tactiques, lagged Alliance 2 remet au goul 



Malgre la concurrence de produits comme Soldiers at 
War ou Commandos, la serie Jagged Altiance reste Tun 
des meilleurs jeux de combat tactique jamais realises. 
Meme s'il est dommage que cette nouvelle version 
nous renvoie une fois encore dans I'univers d'un 
mercenariat hypothetique, le systeme de jeu marche 
tres bien, c'est deja beaucoup ! 

<lu ji mi les elements de Stralegie qui firent le sue ( rs du 
premier episode. En effet, la nation est decoupee en 200 
-.in teurs qui son! de fait autant de missions. Certains de 
ces secleurs ont une importance capilale, car ils repre- 
sented des centres d'a< tivites minieres, sour< e de reve 
nus... Pour alter el venir entre des set teurs eloigned, vos 
commandos el ceux de I'adversaire peuvenl ulih- 
vehii i ilcs. Ce qui vous permet egalemenl de prendre pour 
( ible les set teurs de type aeroporl, garage... el ainsi d'ern- 
lid her I'adversaire de conlre-attaquer ! 

Voila pour I'aspecl strategique du jeu, mais I'aspei I 
tactique a egalemenl ete nellemenl ameliore. Vos mer- 
cenaires ne sonl plus limits a la man he, mais peuvenl cou- 
rir, sauter, grimper au mur... el mieux en< ore, vous pourrez 
utilise! le dei or pour, pai exemple, monlersurun toil el voil 
plus loin ! Le nombre d'armes a votre disposition a ( onst 
disablement augmente, et il sera possible de lirer en rafale 
avec certaines. De meme, plusieurs types de munitions pour- 
ront elre utilisees, comme des balles perc antes. La balistique 
a ete rendue plus realiste, une balle pouvant traversei un 
objel (ou un men enaire) el < ontinuer sa route. 

Dans I'esprit du toujours |)lus, notons egalemenl que 
vous pourrez rec rutei vingt mercenaires parmi les 70 pro- 
poses. Vous pourrez assigner des • missions a certains 
d'enlre eux (entrainement, garde d'un secteur, et< . I tan 
dis que les autres formeronl des groupesde i ombal (Jus- 
qu'a six mercenaires par groupe). Pour ceux qui veulent 
se senlir encore plus implique, il suffira de creer un mer- 
cenaire personnalise. Encore mieux, ce dernier ne recla 
mera meme pas de salaire (normal, il s'agit de voi 
nuit n'arretera pas les combats, mais n'oubliez p. is que 
vos hommes devront loul de meme dormir de lemps en 
temps, faute de quoi leurs performances en seront consi- 
derablemenl diminueej. 



Voila qui s'annonce prometteur. 




West Front, le pendant occidental du 
precedent, Battle of Britain pour ceux 
qui veulent chasscr la Luftwaffe du cicl 
d'Albion, puis Bombing the Reich 
pour faire I'inverse et enfin 77ie 
Operational Art of War - 1939-1955 
(avec en projet le volume II sur 1956- 
2000). Tout cela pour la rentree ! Et 
pour I'avenir, un jeu operationnel sur la 
guerre de Secession et un sur certaines 
campagnes de Napoleon sont a I'etu- 



de. De quoi faire passer de longue 

nuit blanches a tous les passionnes ! 

Enfin, pour terminer, une rumeur 

amplifiee par I'annulation de der- 

niere minute de son stand par 

Avalon Hill : la compagnie aurait 

les plus graves difficultes finan- 

cieres, et serait — information a 

prendre sous toute reserve — a 

vendre. Dommage car le porte- 
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feuille de versions informatiques de leur grands 
succes semblait prometteur ! 

Pour 1999, le E3 se deplace a Los Angeles. 
Quand on sait que tous les developpeurs et edi- 
teurs attendent la generalisation du support 
DVD, et qu'il s'en est vendu plus de 100 000 aux 
Etats-Unis dans les six derniers mois, un tel rap- 
prochement vers la Mecque du cinema n'a rien 
de surprenant. A I'annee prochaine ! D 
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PASSABLEMENT noye dans 
la vague de jeux en 
temps reel parus I'annee 
derniere, MAX avait pourtant 
bien tire son epingle 
du jeu grace a quelques 
caracteristiques originales. 
Cette nouvelle version reprend 
pratiquement les principes 
de la premiere moutures, 
avec de sensible ameliorations. 




HI 




Par Fabrice AUFORT 

MAX premiere version etait un produit bien 
realise, original, utilisant un systeme au tour par 
tour tres bien pense et proposant une multitude 
d'unites au sol, dans les airs et sur mer. Les nom- 
breux amateurs de cette simulation futuriste peu- 
vent se rejouir, car la seconde mouture du pro- 



gramme d'lnterplay semble, encore une fois, 
d'excellente facture. 

Quinze ans ont passe et les survivants de I'hu- 
manite, aujourd'hui membres de la Concorde, 
une alliance interplanetaire, sont menaces par un 
nouveau danger, les Sheevat, qui sement la devas- 
tation dans la galaxie. L'humanite a de nouveau 
besoin de votre genie tactique... 

MAX 2 se presente avant tout comme une ver- 
sion amelioree de son predecesseur, une sorte 
de version « de luxe » en fait, agrementee d'op- 
tions supplementaires. Un soin particulier a ete 
apporte aux possibilites de jeu en reseau et, dans 
ce domaine, le programme a de bonnes chances 
de remporter un succes considerable. 



La qualite de la nouvelle interface est inde- 
niable et repose sur une multitude d'options en 
matiere de configuration. II est ainsi possible de 
determiner en detail les parametres de jeu et la 
navigation dans le programme et ses nom- 
breuses options s'effectue a la souris. 



TEMPS REEL OU DIFFERE 



Tout comme dans MAX, les joueurs peuvent 
egalement choisir entre plusieurs modes de reso- 
lution, et les affrontements se deroulent soit en 
temps reel, soit avec des mouvements simultanes 
soit, enfin, avec des tours alternes. La duree de ces 
derniers et des delais d'attente varient, au choix, 
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En litre. Realisation graphique irreprochable pour MAX 2. 
La mer est d'un bleu translucide et laisse apparaitre les 

fonds marins. 

de quelques secondes a I'infini, ce qui permet 
d'adapter le logiciel aux conditions speciales du 
jeu par modem, necessairement plus rapide, ou 
aux habitude de jeu des joueurs. 

L'ecran est occupe par un panneau de controle 
et une vue aerienne du terrain, dont I'echelle est 
variable. A I'aide d'un curseur, le joueur peut pas- 
ser instantanement d'une vue d'ensemble de la 
region a celle d'une base ou d'un combat 
detaillant chaque unite. La qualite des graphismes 
est remarquable, meme en gros plan, et les brui- 
tages adaptes et discrets apres quelques reglages. 
On notera avec plaisir que la version francaise est 
immediatement disponible, ce qui est encore trap 
rare et rend parfois difficile I'exploitation des even- 
tuels patches (majoritairement en version anglo- 
saxonne) 

Si la principale nouveaute du jeu par rapport a 
son predecesseur, reside dans le soin apporte aux 
options de jeu en reseau, les parties en solitaire ne 
sont pas pour autant oubliees. Le joueur debutant 
pourra ainsi s'initier aux mecanismes de la simula- 
tion et a I'environnement, puis faire connaissance 
avec le nouvel adversaire : les Sheevat. Dans ces 

Ckrontre. Chaque clan du jeu presente des avantages dans 
un type de troupes... le moins que le puisse dire, 
c'est qu'il s'agit de combattants exotiques ! 
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^ WIN 95 


Jeu CD-Rom PC edite par Interplay en version 
francaise complete. Necessite un Pentium 133 
avec 16 Mo. Sous Windows 95 ou DOS. 
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Ck/essus. Les unites de combat des Sheevat, la nouvelle 
race alien du jeu, sont plus proches des cloportes 
que des chars de batailles ! 

deux domaines, la documentation accompagnant 
le logiciel recele de nombreux informations et 
conseils, utiles au neophyte. 

L'arrivee de cette nouvelle race renouvelle les 
possibilites tactiques durant les affrontements et 
il est bon de se familiariser avec ce nouvel enne- 
mi avant d'affronter des adversaires connectes. 
Pour ce faire, MAX 2 offre 23 missions indivi- 
duelles et quatre campagnes, enchainant chacu- 
ne neuf missions. L'ensemble est extremement 
varie, tant au niveau des conditions de jeu qu'en 
termes tactiques. 

Certaines missions seront principalement mari- 
times alors que d'autres demanderont des 
frappes chirurgicales. Dans d'autres cas, seul un 
assaut frontal apportera la victoire. II y en a pour 
tous les gouts... 



EDITEUR DE SCENARIO 
PERFORMANT 



Un editeur de scenario au maniement aise vient 
renforcer la duree de vie du programme. II permet 
de choisir le lieu du combat, les unites en presence 
et les ressources initiales ainsi que les installations 
de depart. Par ailleurs, des conditions de victoires 
variables, deja presentes dans I'excellent Myth : les 
seigneurs damnes, permettent de changer les situa- 
tions strategiques : prise de drapeaux, destruction 
totale ou partielle des unites et/ou des installations, 
le tout agremente d'une limite temporelle. 

Les nombreuses planetes (desertiques, arc- 
tiques, marines, « lunaires » ou plus classiques) 
garantissent des configurations geographiques 
variees. En outre, le nouveau systeme graphique 
est extremement performant et rend parfaitement 




les effets de relief et d'eloignement. Cette perfor- 
mance technique a permis d'introduire, dans 
MAX 2, une nouveaute tactique ameliorant le rea- 
lisme de la simulation : la ligne de vue. Elle equi- 
libre le rapport des forces entre les strategies 
offensives et defensives dans les parties en reseau 
et redore le blason de I'armee de I'air. 

Les differentes unites de la Concorde et des 
Sheevat reprennent le principe des modeles pre- 
sents dans le programme original. Que ce soit sur 
terre, sur mer ou dans les airs, on retrouve les uni- 
tes d'exploration, de combat a distance ou rap- 
proche, mais aussi les radars et les engins de 
construction et de reparation. Les equipes de 
commandos et d'infiltration permettent des 
approches discretes et des conversion d'unites 
ennemies, particulierement redoutable sur les uni- 
tes de defense fixes (tourelle ou radar). Enfin, des 
convois permettent le transport et le ravitaillement 
des unites en campagne, et ce quel que soit I'ele- 
ment dans lequel elle evolue. 

II n'existe pas d'unite reellement superieure et le 
succes reposent sur une bonne combinaison des 
forces, en fonction des objectifs de la mission et 
des parficularites du terrain. 

Les deux adversaires sont organises en clans (voir 
encadre) aux champs de specialisation equiva- 
lents. Neanmoins, les unites produites par les 
Sheevat ont des caracteristiques et des perfor- 
mances speciales differentes des productions de la 
Concorde. Des animaux fantastiques sont egale- 
ment presents (j'aime beaucoup les lapins mutants 
et autres phoques-kangourous...). En regie genera- 
le, les troupes de la concorde sont developpees a 
partir de robotique et de cybernetique, alors que 
les unites extraterrestres sont developpees a partir 
de manipulations genetiques. 



L'OFFENSIVE 
A L'HONNEUR 



A I'instar de nombreux jeux de conquete, I'ex- 
pansion militaire necessaire a la victoire doit s'ap- 
puyer sur un developpement regulier des capaci- 
tes de production a la fois energetique et militai- 

G<onut. Comme avec la premiere version, I'une des 
grandes qualites de MAX est de proposer un parametrage 
complet des informations disponibles sur la carte, a partir 
des tableaux de controle situes a gauche 
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G-dessus. Pendant le tour de I'adversaire, il est parfois 
difficile de suivre les actions des unites ennemies. 
En effet, lors d'une attaque par exemple, le programme 
permet de se rendre directement sur le lieu du combat 
en appuyant sur la touche F I . Le probleme est que Taction 
continue de se derouler, meme en tour par tour, et que 
les appels « F I » s'enchainent rapidement sans qu'il soit 
reellement possible de suivre le deroulement du tour 
adverse. C'est probablement le seul defaut du jeu. 

re. II faut done trouver et exploiter des gisements 
de matieres premieres, construire des centrales 
energetiques et des sites de production. Les ins- 
tallations sont reparties entre differentes catego- 
ries : les usines de production (miniere, energe- 
tiques, industrielle), les elements de defense (pas- 
sive ou active), les centres de recherche, les 
zones de stockage. Le joueur doit en optimiser le 
placement au sein d'une base, afin de limiter les 



pertes d'energie et faciliter la defense de I'en- 
semble, car il suffit parfois d'une connexion rom- 
pue pour paralyser totalement un reseau de pro- 
duction. 

Neanmoins, MAX 2 echappe assez bien a 
I'ecueil defensif des jeux en temps reel. Corinu 
egalement sous le nom de « syndrome de la 
super-base », il est tres repandu parmi la multitu- 
de des logiciels de strategie et c'est un aspect du 
jeu particulierement desagreable pour les 
joueurs presses et les amateurs de strategies 
offensives. Ici, les capacites des unites leur per- 
mettent rapidement venir a bout des meilleures 

G-contre en haul et en bas. MAX 2 comprend quatre 
campagnes et un nombre important de missions simples. 
II est de plus possible de parametrer pratiquement 
tous les elements de difficulty d'une mission. 



QUELQUES CONSEILS 
EN DEBUT DE PARTIE 

Ce n'est pas une surprise, la reussite a MAX 2 passe par 
la prise de controle des zones minieres strategiques et une 
bonne gestion des ressources materielles et energetiques. 
Le debut de partie, en jeu connecte ou solitaire, est avant 
tout marque par d'enormes efforts de construction ; il est 
done judicieux, quand c'est possible d'ajouler un inge- 
nieur et un constructeur dans les forces de depart. 

Les ingenieurs peuvent immediatement construire plu- 
sieurs entrepots alors que les unites combattantes explo- 
rent les alentours (quelques cases, pas plus). Ainsi, les even- 
tuelles ressources sont mises a jour et la defense est plus 
simple a organiser. Les installations minieres doivent etre 
mises en chantier le plus vite possible, chaque fois que des 
ressources nouvelles sont decouvertes durant la partie. 

De la meme maniere, il est preferable de disposer d'une 
centrale energetique excedentaire en permanence pour 
eviter les mauvaises surprises lors d'une offensive enne- 
mie. La premiere installation productive est une usine de 
construction lourde destinee a produire de quoi rempla- 
cer les constructeurs perdus (detruits ou « retournes »), 
puis les autres unites productives. 



Au fil de la partie, leur protection est assuree par des 
groupements d'installations defensives reparties sur le peri- 
metre de la base, en commencant par I'axe d'arrivee des 
troupes adverses. On y trouve au moins un radar, et deux 
tourelles (canon et DCA). L'ensemble des chemins d'ac- 
ces aux installations doit etre couvert par des tirs croises 
pour assurer une bonne efficacite. Les mines (marines ou 
terrestres) sont egalement un excellent moyen pour ver- 
rouiller certains axes et canaliser les troupes adverses dans 
le champ de tir des defenseurs. 

La detection, ou plutot la portee de detection, est un 
des elements strategiques les plus importants de MAX 2. 
En matiere offensive (exploration) comme defensive (radar), 
le camp qui detecte le premier son adversaire dispose 
d'un avantage tactique souvent decisif, qui lui permettra 
de frapper avant que I'autre camp s'organise. Dans ce 
domaine, outre les indispensables stations radar, deux 
options s'offrent au joueur : 

- les scouts, pour lesquels plaide la rapidite de construc- 
tion, lis sont egalement rapides, amphibies et dotee de 
capacites offensives. 

- les Awacs, dont le cout est double, certes, mais la por- 
tee de leur detection et leur vitesse en font des unites d'ex- 
ploration ideales. En outre, leur ligne de vue n'est pas blo- 
quee par le relief, car ils se deplacent en altitude. O 
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G-dessus. Des cartes supplementaires pour Tediteur 
de scenarios sont disponibles sur le site d'lnterplay. 

defenses, quelle que soit la configuration du ter- 
rain. Certes, une defense etudiee et des troupes 
disponibles sont a meme de defendre une zone 
donnee, mais on est bien loin de la destruction 
systematique des adversaires, « comme a I'abat- 
toir ». 



AMEUORER LES UNITES 



Pour obtenir cette indispensable puissance 
offensive, le joueur doit toujours chercher a ame- 
liorer les performances de ses unites combat- 
tantes et, pour ce faire, il dispose de plusieurs 
possibilites. Tout d'abord, il peut s'appuyer sur 
les clans et leurs competences respectives. 
Chacun d'eux possede un point fort, sans defaut 
particulier a sa cuirasse. Une bonne exploitation 
de cet avantage peut etre decisive si I'ennemi dis- 
pose de forces aux capacites normales. II est 
ainsi possible de s'assurer, en debut de partie, la 
suprematie dans un domaine et de controler, 
ensuite, les mers, les airs ou simplement une par- 
tie du terrain. 

Le joueur peut egalement se mettre en quete 
de decouvertes scientifiques et techniques sus- 
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LES AVANTAGES TECHNIQUES 
DE CHAQUE CLAN 

1, Chosen / Aven : aviation 



Chasseur 






porte + 1 


Bombardier 






attaque au sol + 4 


Transport aerien 






vilesse + 2 


Awacs 






detection + 2 


2. Crimson Path / Fen 


: marine 




Escorteur 






vitesse + 2 / detection + 1 


Corvette 






Vitesse + 2 / blindage + 1 


Canonniere blindage 


+ 2/ 


resistance + 4 / porlee + 1 


Sous-marin 






attaque + 4 / vitesse + 1 


Transport 






vitesse + 2 


lance-missiles 






portee + 1 


Navire cargo 






vitesse + 2 


3. Von Griffin / Cloak 


reconnaissance 


Radar 






detection + 3 


Scout 






detection + 1 / vitesse + 2 


Infiltrateur 






detection + 1 / vitesse + 1 


AWAC 






detection + 2 / vitesse + 2 


4. Ayer's Hand / Phemers 


missiles 


Lance missile fixe 






porlee + 1 


Lance fusee fixe 






portee + 1 


Lance-missiles mobile 






porte + 1 


Lance missile marin 






porte + 1 


5. Musashi / Kamren : 


blindes 





Tourelle a canon attaque + 4 / blindage + 2 / resistance + 4 

Tank attaque + 4 / blindage + 2 / vitesse + 1 

Canonniere attaque + 4 / blindage + 2 

resistance + 8 / portee + 1 

6. Sacred Eight / Elan : vehicules rapides 



Scout 

Canon d'assaut 

DCA mobile 

Escorteur 

Corvette 

bombardier 



attaque + 2 / vitesse + 2 
attaque + 4 / vitesse + 1 
portee + 1 / vitesse + 2 
porte + 1 / vitesse + 2 
attaque + 2 / vitesse + 2 
attaque au sol + 2 / vitesse + 2 



7. Seven Knights / Aspen : defense 



Radar detection + 2 

Tourelle a canon attaque + 4 / blindage + 2 / resistance + 4 
DCA portee + 1 / attaque + 2 

Artillerie porlee + 1 / attaque + 2 

Lance-missiles fixe portee + 1 / attaque + 2 

Mine (ter./mar.) attaque + 8 

8. Axis Inc. / Beaker : construction 

Quand le budget de depart le permet, ces clans disposenl de 
constructeurs et d'ingenieurs supplemental. Par ailleurs, leur temps 
de construction est reduit a huit tours. 
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Cnfessus. Monde de glace, montagnes volcaniques, vastes 
oceans... les cartes de MAX couvrent toutes 
les configurations de terrain et permettent d'emplover 
tous les types d'engins. 

ceptibles de renforcer I'efficacite de ses troupes 
les plus utiles dans une mission donnee (marine, 
aviation, exploration ou force de frappe). Deux 
possibilites s'offrent a lui pour obtenir des resul- 
tats. II peut construire des laboratoires et lancer 
des recherches ou se fournir sur le marche en 
echange de Tor qu'il aura prealablement amasse 
(en creusant ou au combat). 

Ces deux options orientent le jeu dans deux 
directions strategiques forts differentes. La pre- 
miere est une oeuvre de longue haleine, qui ne 
souffre pas d'interruption et implique la mise en 
place de defenses tres solides, ainsi que de solu- 
tions de secours. La seconde coute tres cher 
(apres quelques ameliorations de base) et le 
joueur doit se lancer dans une course parfois ris- 
quee, afin de localiser les precieux gisements. II 
lui faut ensuite organiser le raffinage, le transport 
et le stockage de ces ressources, mais aussi pen- 
ser a leur protection. 

Enfin, et c'est une nouveaute, les unites peu- 
vent, individuellement, beneficier d'ameliora- 
tions sensibles a mesure qu'elles gagnent en 




experience. A I'instar du celebre Panzer 
General, cette possibility permet d'obtenir des 
unites d'elite d'une redoutable efficacite. Elle 
encourage egalement les adeptes d'une 
meilleure economie des troupes lors des affron- 
tements et recompense la mise en place d'uni- 
tes de reparation et de ravitaillement, sur le plan 
offensif autant que defensif. Dans le deroule- 
ment des combats, elle impose un roulement 
des troupes situees au premier rang en cours 
d'affrontement, une tactique qui necessite une 
periode de rodage et quelques essais infruc- 
tueux avant de reussir. 

En resume, si vous etes amateur de nouveaute 
et d'originalite, il n'est pas certain que MAX 2 
soit en mesure de combler tous vos desirs. En 
revanche, si vous cherchez une simulation futu- 
riste complete et particulierement bien realisee, il 
est possible que les coups de soleil vous fassent 
moins souffrir cette annee ! En effet, meme si I'or- 
dinateur souffre toujours d'une certaine lethar- 
gie, il se defend souvent de maniere honorable. 
Par ailleurs, la duree de vie de MAX 2 est garan- 
tie par un editeur de scenario et des options 
multi-joueurs devenues indispensables pour tous 
ceux qui beneficient d'un acces internet. 

Le programme permet de choisir aisement I'en- 
semble des parametres de jeu : la carte, les clans 
et les troupes, ainsi que les conditions de victoire. 
Tout est la, tout ce que Ton pouvait attendre d'un 
jeu de strategie futuriste. Pour que la reussite soit 
totale, il aura juste manque une surprise... O 



MAX2 



Qualites : bonne realisation, richesse des options de 
jeu, editeur de scenarios performant, equilibre 
attaque/defense 

Defauts ; manque d'originalite, un peu long parfois... 
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IE CD-ROM DE CYBER 



MALGRE une penurie du 
cote des demos (voir 
notre editorial), ce CD 
numero 8 presente le plein de 
scenarios et d'extensions. 
CyberStratege vaincra ! 



LES DEMOS 



Warlords III : Oarklord Rising : la saga Warlords 
n'en finit plus, avec cette nouvelle version com- 
plete qui presente de multiples extensions par 



Fichc technique pour le CD-Rom 
taille de I'application ecran 640 x 
480, millier de couleur, CD double 
vitesse. Configuration minimale 
486/66, 

8 Mo de Ram, carte son 
compatible Windows. 

Fonctionne sous Windows 95 
ou Windows 3.1 (fichier hc4- 
31.exe pour ce dernier). 

Realisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de Cyberslralege 




rapport a la version III. Cette demo comprend un 
scenario pour decouvrir ce classique. 

Football Manager 98 : a I'heure ou vous lirez 
ces lignes, la Coupe du monde sera terminee et la 
France aura gagne... j'espere ! C'est done I'occa- 
sion ou jamais de decouvrir I'un des meilleurs 
jeux de gestion d'equipe de foot. 

Dragoon : et heureusement, voila un vrai jeu 
d'histoire. Dragoon est une simulation des 
batailles de Frederic le Grand, au milieu du XVIII° 
siecle. Un produit qui n'atteint certes pas le 
niveau graphique et la qualite d'interface des 
grands editeurs, mais qui est d'une grande histori- 
cite. Notre article page 40 presente ce jeu, qui est 
disponible uniquement a I'import. 




SCENARIOS 
ET EXTENSIONS 



Les grands classiques du jeu d'histoire ont tou- 
jours la cote : dans ce numero, vous trouverez 
done une nouvelle serie de scenarios pour Steel 



FONTENOY 1 745 

Ce scenario Ires originale pour Age of Rifles simule la 
balaille de Fontenoy, livree contre les Anglais le 11 mai 
1745, une bataille qui deborde done tres largement de la 
periode normalement couverte par le jeu ! 

Ce scenario se joue a I'echcllc 2O0m/20mn. Chaque uni- 
te represcnte un bataillon d'infanterie, ou quatre a cinq 
escadrons de cavalerie, soil 500-600 fantassins ou 450-550 
cavaliers. La partie complete dure 27 tours, de 5 h 30 du 
matin a 14 h 30 de I'apres-midi. 

Age of Rifles n'etant pas concu pour representor les armees 
de < ette epoque, il n'a pas ete facile de donner I'aspect 
exact des soldats de cette bataille. Par exemple, la coiffure 
reglementairc pour la plupart des hommes, le tricorne, n'est 
pas disponible dans I'editeur d'unites... Meme chose en ce 
qui concerne les details des uniformes. Quoi qu'il en soit, 
j'ai fait de mon mieux avec ce qu'il y avait, et cela n'enleve 
flnalement pas grand chose au plaisir de jouer. 

Note : le texte hislorique de ce scenario ne comportait pas 
le nom de son auteur, qui devait peut elre se trouver sur I'en- 
veloppe, laquelle a ete egaree par nos services... Nous prions 
done ce lecteur de se faire connaitre au plus vite. 

• Historique 

Declenchee en 1740, la guerre de succession d'Autrit lie- 
oppose les Francais, allies aux Prussiens, Saxons, Bavarois 



et Espagnols, aux Anglais, allies aux Hollandais, Autrichiens 
et Hanovriens. Apres des operation en Boheme puis aux 
Pays-Bas, les Francois, tres experiments dans ce genre 
d'operations, assiegent en avril 1745 la ville de Tournai. Le 
due de Cumberland, commandant I'armee coalisee, se met 
alors en route de Bruxelles pour reprendre la ville, mais le 
marechal de Saxe, a la tete du gros de I'armee francaise, 
s'avance a sa rencontre. 

De Saxe choisit I'endroit de la bataille, Fontenoy. Dans 
la nuil du 10 au 11 mai, les soldats francais travaillent dure- 
ment pour construire plusieurs redoutes. Au petit matin du 
11, ils se rangent en ordre de bataille et attendent I'enne- 
mi, qui s'est mis en place vers 2 heure du matin. 

Les Anglais tentent tout d'abord de s'emparer du bois de 
Barry, mais ils se heurtent aux arquebusiers de Grassin et 
ne parviennent pas a progresser dans les abattis. Fontenoy 
subit egalement un assaut en regie, mais qui est repousse. 
Cumberland ordonne en consequence une attaque mas- 
sive de I'infanterie anglaise entre Fontenoy et le bois. For- 
me sur trois lignes, Hanovriens et Britanniques repoussent 
les brigades des Gardes et d'Aubeterre et manquent de 
percer. Mais soumise au feu de I'artillerie francaise et a des 
charges de cavalerie incessantes, la colonne coalisee hesi- 
te et arrete son avarice. Finalement, le due de Cumberland 
ordonne le retrait. La victoire, cherement acquise, est fran- 
caise. 

La guerre de Succession d'Aulriche durera toutefois em o- 
re deux ans, sans vrai vainqueur et loules les nations euro- 
peennes en sorlant affaiblies. 
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• Ordre de bataille 

Les Francais disposent de 92 unites, les Anglais et leurs 
allies de 76. Les troupes du marechal de Saxe sont des sol- 
dats experiments, avec dans leurs rangs les regiments irlan- 
dais et suisses qui servent depuis longtemps les rois de 
France. Le soldat anglais a aussi de grandes qualites : dis- 
cipline, resistant, bon tireur, il a toujours ete un rude aclver- 
saire pour les Francais. En revanche, les Hollandais, Hano- 
vriens et Autrichiens, qui combattenl avec les Anglais, tor- 
ment une troupe de qualite moyenne. 

Le combat se deroule sous les yeux du roi Louis XV. Arpen- 
tant le champ de bataille avec le Dauphin, le roi aura ces 
mots : « Mon fils, voyez ce que coute une victoire. Le sang 
de notre ennemi est aussi le sang des hommes. La vraie g/oi- 
re est de I'epargner. » 

• Conseils de jeu 

Francais : vos troupes sont deployees sur un large front, 
de maniere a pouvoir faire face a toule attaque. Atlendez 
I'ennemi, et ouvrez le feu avec voire artillerie de maniere 
a relarder au maximum le moment du corps a corps. Gar- 
dez votre cavalerie en reserve pour tailler en pieces les uni- 
tes ennemies qui pourraient percer vos lignes. Avec un peu 
de chance, vous devriez I'emporter. 

Anglais : la partie est plus difficile. Le manque d'artille- 
rie, ou du moins le faible nombre de canons ne va pas vous 
aider. Le mieux est de lancer un assaut frontal et de venir 
au contact le plus rapidemenl possible, de maniere a avoir 
une chance de detruire ou de meltre en deroute les artilleurs 



Envoyez un scenario et gagnez un an 
d'abonnement a CyberStratege ! 

Faites-nous parvenir des scenarios pour voti 
prefere. A chaque numero, CyberStratege offre un 
abonnemenl d'un an pour le meilleur seer 
par un lerteur. Par ailleurs, tous les lecleurs donl les 
scenarios sont publies recevronl le numero 
correspondant chez eux. 

Les scenarios envoyes doivenl tomporler un texle 
d'accompagnement dactylographie avec hislorique, 
ordre de bataille, carte (simplement dessinee a la main), 
ronseils de jeu et notes de conception eventuelles. 

CyberStratege : 5, av. de la Republique, 75011 Paris. 
Tel : 01 40 21 18 20. Fax : 01 47 00 51 11. E-mail : 
cybstrat@histecoll.com 



Panthers II et quelques surprenants scenarios 
pour Age of Rifles. 

Le detail des scenarios vous est donne en enca- 
dre et dans les pages qui suivent. 

Un scenario pour Civilization II est egalement 
inclus, il necessite I'extension Fantastic Worlds. 

Pour Steel II toujours, vous trouverez egalement 
un ordre de bataille complet (mob02) sur I'armee 
polonaise. 

Patch pour Total Annihilation : alors que I'exten- 
sion pour le jeu en temps reel de Cavedog vient de 
sortir, voici le tout dernier patch pour ce jeu. 

Patch Third Reich : a la demande generale, voici 
un patch pour Third Reich, ainsi qu'un editeur de 
scenario realise par un lecteur, Th. Dejaz. 

Extensions et cartes pour Civilization II : Laurent- 
Xavier Lamory, notre specialiste es-Civilization, 
nous a selectionne quelques cartes et diverses 
extensions pour le jeu de Sid Meier, en attendant 
son scenario pour Warhammer, a parattre dans le 
prochain Cyber. Au boulot, Xavier ! 

Nos patchs s'installent automatiquement dans un 
fichier pcyber08. Certains necessitent le program- 
me Winzip pour etre decompactes, ce programme 
est disponible sur le CD-Rom de ce numero. O 




francais. Ensuite, prenez les objectifs designes et tenez 
aussi longtemps que vous pourrez. 

La bataille de Fontenoy a fait I'objet d'un jeu en encarl 
dans le numero 6 de VaeV/ct/s, la revue du jeu d'histoire, 
et qui comprend un ordre de bataille complet et un his- 
lorique detaillee de la bataille. Ce jeu a servi de base a 
ce scenario, qui est en quelque sorte I'adaptation infor- 
matique... 



Sources 

- VaeW'cti's n° 6 
pour la carte et le 
ordres de bataille. 

- planches unifor- 
mologiques « Le plu- 
met » de Rigo, pour 
les uniformes et I'or- 
ganisation des regi- 
ments francais. 

- L'uniforme et les 
amies des so/c/ats de 
la guerre en dentel- 
le, de L. & F. Func- 
ken, pour les uni- 
formes des soldats 
anglais et allies. 




L'ARMEE POLONAISE 

Voici un ordre de bataille largement modifie et plus pre- 
cis sur I'armee polonaise pour Steel Panthers II. Ces modi- 
fications ont ete faites a partir du mob d 'Andrew Gailey. 

J'ai decide de modifier I'ordre de bataille polonais des 
que j'ai eu la premiere demo jouable de Steel2. En effet, 
il est plus qu'agacant pour un Polonais de voir I'armee 
polonaise aussi mal representee... J'ai toujours porte un 
interet a I'histoire de ce pays et aux jeux d'histoire qui le 
concernent bien sur. Par ailleurs, ayant un cousin dans I'ar- 
tillerie polonaise (sur canon de 122 mm autotracte), etant 
moi-meme militaire et possedant une belle documenta- 
tion sur les amies modernes, il m'a ete relativement faci- 
le de corriger les coquilles et erreurs qui « minaient » I'OB 
de base. II a ete moins evident de creer certains vehic ules 
non represented a I'origine mais je pense que le resultat 
n'est pas trop mal. 

• Les unites supprimees 

La serie des T-62 : j'ai tout simplement enleve tout les 
types de T-62 presents vu que la Polognc n'a jamais eu un 
seul de ces chars, elle est passee des T-55 aux T-72 dont 
elle a acquis la licence. 

Les BTR-70 et BTR-80 : memo motif, meme punition que 
les T-62, la Pologne utilise des OT-62 et OT-64 fabriquee 
avec la Tchecoslovaquic. Les BTR-70 el 80 sont done sup- 
primes de I'OB definitivement. La Pologne a eu sporadi- 
quement des BTR-60 mais en nombre negligeable et a une 
date difficile a determiner. 

SA-4 Ganef : ces vehicules AA n'onl jamais equipes les 
forces polonaises. 

Appui naval : les navires de la marine de guerre polo- 
naises ne sont pas equipes pour fournir un appui cotier. 
Tous les canons d'appui naval ont done ete elimines. 

TO-54 et OT-55 : ces chars lance-flammes n'ont jamais 
ete en service en Pologne. lis on done ete exclus. 

• Unites modifiees 

PT-91 Twardy : ce char developpe par la Pologne a par- 
tir du T-72 lui est largement superieur, que ce soit du point 
de vue de son blindage que de ses capteurs, tres modernes. 
L'OB originale est correcte mais le blindage est ameliore 
par rapport a un T-72M1 de base. Par contre le systeme 
de stabilisation est encore suranne et en voie de moder- 
nisation. J'ai done cree deux PT-91, un disponible jusqu'en 
98, 1'autre jusqu'en 99, avec une 
valeur de stabilisation de res- 
pectivement deux et quatre. 

T-55 AM-2 : les T-55 polonais 
et tcheques ne sont pas capables 
de tirer des missiles par leur canon, 
i ontMirement aux T-55 russes. 
L'AT-10 est done supprime. 

BMP-1 et BMP2 : pas de chan- 
gements pour ces vehicules a I 
part le nom : BWP-1 et BWP-2 . 
pour « Bojowy Woz Piechoty ». 
j'ai aussi change la date de dis- 
ponibilite du BWP-1 qui est tou- 
jours utilise en grand nombre 
par la Pologne (1300 BWP-1) et 
est done disponible jusqu'en 
1999 pour le jeu (et non 1988). 

OT-62 : changement d'appel- 
lation pour ce vehicule de trans- 
port, qui devient le TOPAS-2AP. 
De plus, rajout d'une 14.5 PKT 
sur la meme tourellc que cellc 
de l'OT-64. 

OT-64 : ce VBTT reprends son 
nom polonais : SKOT-2AP. Date 
d'entree en service en Pologne 
: 1966. 

BTR-152 : modification de la 
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date de fin d'utilisation, de 1999, on passe en 1975, le 
Skot-2AP ayant pris le relais. 

BRDM-2 Sagger : date de fin de service prolongee au 
maximum (1999). J'ai des doutes sur la presence des 
BRDM-2 Spigot dans les forces polonaises, mais je ne I'ai 
pas retire. La date d'entree en service est surement faus- 
se en tout cas. 

MT-LB : rajout d'un 14.5 PKTsur la version polonaise. 

Canon AC de 85 mm : date de fin changee a 1999. 

Paras et ingenieurs (recents) : ils utilisent une version 
d'assaut de l'AK-74 polonaise appelee AKMS, et n'utilisent 
done pas l'AKSU-75. Par ailleurs, les paras se voient rajou- 
tes une FC de 3 pour refleter leur entrainement. 

• Unites rajoutees 

Huzar : cet helicoptere d'attaque particulierement moder- 
ne n'a pas grand chose a envier aux helicopteres occi- 
dentaux : pointage laser, directeur de tir du canon Gat 20 
mm a partir du casque, missiles AC, etc. Seul defaut un 
blindage inexistant (en projet dans les bureaux PZL). 

MT-LB 23M-Krak : version du MT-LB de base avec un 
canon de 23 mm en lourelle. 

Camion P-Lot : camion antiaerien avec deux canons de 
14.5 monies sur la caisse arriere. 

Infanterie : I'OB comprend maintenanl des comman- 
dos polonais et des garde-frontieres. Les commandos ont 
une FC de 5. 

• Autres modifications 

Divers : changements de noms de formation (BMP en 
BWP etc.) ; l'AK-74 prends son nom polonais d'AKM ; le 
Line e-grenades 40 mm d'origine est remplac c par le 40 
mm Pallad de production polonaise. 

Organisation : pour I'inslanl, aucune modification dans 
I'organisation des troupes pour cause de manque de don- 
nees precises, surtout pour les annees 1950 a 1975-1980. 

Si un lecteur dispose d'informations sur I'armee polo- 
naise et souhaite m'aider a completer cet OB, il peut me 
contacter a I'adresse suivante : choco@wanadoo.fr 

Ludwik SIERADZKI 



Ci-dessus. Un PT-9 1 Twardy nous presente son 
impressionnante carapace de briquettes de blindage 
reactif. Mais rien ne resiste au tir d'un Leclerc... 




IE CD-ROM DE CYBER 



FAISANT suite d notre pre- 
miere serie de scenarios 
sur les combats en Croatie 
(Cyber n° 6), voici cinq scena- 
rios pour Steel II, representors 
des operations en Bosnie. 

Par Sebastien GNJIDIC 

L'avenir de la Bosnie va se jouer au printemps 1992 au 
cours d'elections. Les Croates (20 % de la population) et 
les Musulmans (44 %) se preparent a voter pour I'inde- 
pendance alors que les Serbes (34 %) declarent ouverte- 
ment vouloir rester au sein de la Yougoslavie. Les deux 
concepts de base de la vie d'une nation et d'une pays s'op- 
posent a nouveau : le droit des peuples a disposer d'eux- 
memes et I'intangibilite des frontieres... 

En realite I'affaire est plus compliquee, sans doute Tune des 
plus imbriquee de la planete. Les Serbes orthodoxes veulent 
rester au sein de la federation aux cotes de la Serbie mais ils 
ne represented qu'un tiers de la population et ne sont pas 
regroupes en un seul bloc. Les musulmans veulent une Bos- 



C'est done en aout 1995 que les Croates conquierent la 
Krajina et detruisent a jamais les chances d'une Grande Ser- 
bie. Les musulmans obtiennent pour leur part quelques ter- 
riloires grace aux accords de Dayton alors que les Serbes 
sont reduits a une paix miserable- 
Note : les valeurs de parametrage sont a changer manuel- 
lement avant chaque scenario dans le menu option. 

1. La bataille du corridor (juin 1992) 

La majorite de la population serbe vit dans la region de 
Krajina, dont la ville principale est Banja Luka. Le probleme 
est que cette region est coupee par pres de 50 km de zones 
croates et musulmanes. C'est pourquoi une vaste offensi- 
ve est menee par le 1 ur corps de Krajina dun cole et par 
les milices- de Serbie de I'autre. L'objectif sera d'ouvrir un 
corridor afin de relier cette region a la Serbie et d'en assu- 
rer le ravitaillement. Participeront egalement a la bataille 
des elements d'elite des Serbes de Croatie, le tout soutenu 
et dirige par I'armee yougoslave. 

Serbes Croato-musulmans 

Searching 90 70 

Hitting 90 70 

Rout 100 80 

Quality 90 75 

Tank 100 100 

Infantry 100 80 

Serbes de Krajina : compagnie blindee du 1 er corps de Kra- 
jina, appui de mortiers et d'obusiers, une section de T-55. 




Ires monlagneux, ils tenteront de repousser les Serbes, en 
utilisant leur tres nombreuse infanterie sur des terrains qua- 
siment impraticables par les blindes. 

Serbes Musulmans 

Searching 90 90 

Hitting 90 80 

Rout 80 90 

Quality 80 80 

Tank 100 100 

Infantry 100 100 

Serbes : fortifications, une section de mitrailleuses, appui de 
mortiers et trois sections d'infanterie. 

Musulmans : el. d'une brigade d'infanterie de montagne. 

Le camp musulman (Red) est attaquant. 

4. Defaite a Bihac (ete 1995) 
La poche de Bihac est comme un couteau plante dans le 
dos des Serbes, qui ne peuvent realiser correctement leur 
Etat. Malgre de nombreuses tentatives, toutes infructueuses, 
les musulmans de la poche resistent aux assauts. Toutefois, 
durant I'ete 1995, les Serbes lancent ce qui sera la bataille 
finale. Apres avoir volontairement laisse les musulmans sor- 
tir de leurs tranchees au cours d'une attaque contre Kulen 
Vakuf, les meilleurs troupes serbes (chars M-84 de Krajina, 
troupes d'elite de Bosnie, milices de Serbie et parachutistes 
de la brigade de Nis) partent a I'assaut contre les collines du 
sud de la ville, dernier rempart de la defense. 



GUERRE EN BOSNIE 



nie independante afin d'etre les maitres a bord mais 
ils sont eparpilles dans toute la republique. Les Croates 
catholiques souhaitent I'independance des regions oil 
ils sont majoritaires, ce qui passe d'abord par I'inde- 
pendance de la republique. Chacun a done son propre 
plan. Les resultats des elections ne seront done une 
surprise pour personne, comme la guerre qui s'en suit. 

Au debut 1992, les Serbes ont I'initiative sur tous 
les fronts. Organises et armes par la Yougoslavie, ils 
vont tenter d'achever leurs buts de guerre au plus 
vite. Leurs objectifs sont de conquerir tout Test de la 
Bosnie en contact avec la Serbie, de bloquer Saraje- 
vo, d'ouvrir un corridor jusqu'a la Krajina et de reunir 
toutes i is terres a la Serbie. Les operations se derou- 
lent extreniement bien mais des defaites locales auront 
finalement des consequences tres importantes par 
la suite. Les Musulmans sont balayes sur tous les fronts 
et n'opposent de la resistance qu'en quelques points. 
Les Croates quant a eux sont incapables d'empcVher 
I'ouverture du corridor et la chute de Kupres mais ils 
ecrasent les Serbes en Herzegovine grace a des elements 
de I'armee croate au cours de I'ete 1992. Dans I'ensemble, 
I'annee se termine a I'avantage des Serbes. 

Au cours de I'annee 1993, les Croates et les musulmans 
s'affrontent (mai 1993-fevrier 1994). Les premiers ayant 
obtenu ce qu'ils voulaient creent leur propre republique et 
tentent d'y incorporer toutes les zones ou ils sont majori- 
taires. Comme dans le reste de la republique, les zones de 
population sont imbriquees entre elles ce qui pousse tous 
les belligerants a pratiquer le netloyage ethnique. Celui-ci 
sera principalement I'ceuvre des Serbes au vu de leur conque- 
te, mais cette pratique sera ensuite utilise par les autres en 
fonction de leurs victoires. 

Avec la fin de la guerre croato-musulmane (sous la pres- 
sion americaine), les musulmans tentent de reconquerir 
quelques parcelles de territoire, notamment autour de Zeni- 
ca et de Travnik. Ce n'estqu'.i I'ete l l )')S que les fronts BVO 
luent brusquement. Les Serbes tentent en effet d'en termi- 
ner definitivement avw la poche de Bihac mais les evene- 
ments de cette periode sont tres confus. En effet, les Serbes 
ont place leurs meilleures troupes contre la poche, aides 
des Serbes de Krajina et de troupes d'elite yougoslaves. 
Pourtant, des accords secrets sont passes entre Milosevic 
(serbe) et Tudjman (croate). Le front serbe semble s'ecrou- 
ler en quelques jours sous les bombardements americains 
et I'avancee de I'armee reguliere croate alors que I'ordre 
de reculer vient en realite de Belgrade. 




G-contre. Un groupe de soldats croates 
remarquablement equipes progressent vers 
le front. 

Photo Eric Micheletti © Raids 
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Coalises croato-musulmans . sept sections d'infanterie, 
appui de mortiers. 
Le camp serbe (URSS) est attaquant. 

2. Contre-attaque a Sarajevo (automne 1994) 

Les Serbes, majoritaires sur les hauteurs de la ville, ont dec i- 
de de la couper du reste de la republique. Cet excellent moyen 
de pression va en realite se retoumer contre eux puisqu'il sera 
a la base de la propagande musulmane. Malgre un desavan- 
tage tres important, les musulmans tenteront a plusieurs reprises 
de desenclaver la ville. Se soldant toujours par un echec, les 
attaques seront suivies de bombardements contre les civils... 
erreur de « communication » monumentale de la part des 
Serbes que les musulmans utiliseront parfaitement. 

Modificateurs de qualite idem que scenario 1 

Serbes : elements du corps de Romanija (six sections d'in- 
fanterie, une section de T-55, une section de mitrailleuses, 
appui de mortiers). 

Musulmans : elements du corps de Sarajevo (neuf sec- 
tions d'infanterie). 

Le camp Musulman (URSS) est attaquant. 

3. Bataille dans les cimes (hiver 1994) 

Les musulmans sont contraint de reculer sur de nombreux 

fronts au cours des deux premieres annees de la guerre. Ils 

realisent toutefois des contre-offensive sur le plan local. 

C'est ainsi qu'a Travnik, comme en quelques autres endroits 
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Serbes : deux sections de mitrailleuses, une sec- 
tion de T-72, deux sections de T-55, appui de mor- 
tiers et d'obusiers, trois sections de paras, cinq sec- 
tions d'infanterie. 

Musulmans : elements du 5 C corps musulman (for- 
tifications, appui de mortiers, deux sections de 
mitrailleuses, deux sections AC, une section de genie, 
douze sections d'infanterie). 
Le camp Serbe (Red) est attaquant. 

5. Dans I'enfer de Mostar (automne 1993) 

Mostar est la grande ville du sud de la Republique. Cou- 
pee.en deux par la riviere Nererva, c'est une frontiere revee 
pour les Croates. Le probleme est que les musulmans vivent 
egalement pour une partie d'entre eux sur la rive ouest. Ils 
ne sont pas decide a la quitter et vont la defendre coute 
que coute face aux assauts repetes des Croates. Ces der- 
niers useront de toutes leurs forces pour diviser definitive- 
ment la ville et n'hesiteront pas a detruire le pont ottoman 
surplombant la riviere. 

Croates Musulmans 

Searching 80 75 

Hitting 85 80 

Rout 85 90 

Quality 85 80 

Tank 100 100 

Infantry 100 100 

Croates : une section de mitrailleuses, huit sections d'in- 
fanterie et appui de mortiers. 

Musulmans : une section de mitrailleuses, cinq sections 
d'infanterie et appui de mortiers. 

Le camp croate (Red) est attaquant. 




IA GUERRE D'lNDEPEN- 
DANCE DU TEXAS 

Voici une passionnante campagne pour Age ot Rifles, 
sur la revolte du Texas de 1836. Revivez les exploits de 
lames Bowie, de Davy Crockett et des « Volunteers » ! 

Scenarios realises par Jean-Luc Demary (Saint-Herblain) 

Au mois d'avril 1828, le Texas, une province mexicai- 
ne, est officiellement ouvert aux Americains qui desi- 
rent s'y etablir. Dans les douze ans qui suivent, 28 000 
Americains profitent de I'opportunite. Ces nouveaux 
venus cherchent a imposer le systeme politique des 
jeunes Etats-Unis et heurtent les Mexicains par leurs cri- 
tiques. Les deux communautes voient leurs antagonismes 
grandir. Entretemps, Antonio Lopez de Santa Anna a pu 
asseoir son pouvoir absolu sur le Mexique. De peur que 
le Texas devienne trap americanise, les garnisons mexi- 
caines sont renforcees et I'arret de I'immigration en pro- 
venance des Etats-Unis est decide. Le Texan Sam Hous- 
ton suggere alors au president Jackson que les Etats- 
Unis feraient bien de considerer « I'acquisition » du Texas, 
etant donne que, selon lui, 90 % de sa population n'est 
pas satisfaite du gouvernement mexicain, gouvernement 
qui resterait despotique dans le futur previsible. Des lors, 
I'affrontement s'annonce inevitable .... 

Cette campagne nous fait revivre les furieux engage- 
ments de San Antonio, d'EI Alamo, de La Bahia et de 
San lacinto avec les ordres de bataille historiques. 

Conseils de jeu 

Mexicain : vous avez generalement le nombre pour 
vous. Profitez-en ! Croupez vos forces, encerclez, debor- 
dez, declenchez une attaque generate. Vos pertes seront 
sans doute horribles. Qu'a cela ne tienne ! Jetez tout 
dans la bataille et faites sonner le « Deguelo » ' ; ces 
satanes Texans finiront bien par ceder ! 

Texan : vous disposez d'unites armees jusqu'aux dents, 
d'excellente tenue, d'un moral a toute epreuve et conduites 
par des chefs de legende. Restez groupes, a couvert de 
preference, concentrez vos feux et, si vous etes croyant, 
priez ! « Texas & Country ». 

Pour en savoir plus : 

- Osprey Men at Arms 173 : The Alamo and the war 
of Texan independance (835-36; 

- Osprey Men at Arms 281 : US Dragoons 18 13-55; 

- magazine Command n° 30 sept-oct 94 : The Alamo 
par Robert F. Burke. "1 

1. Sinistre sonnerie de trompette annon<;:ant qu'aucun 
quartier ne sera accorde (le terme vienl probablement du 
verbe egorger en espagnol ...). 



LA SECONDE GUERRE MONDIALE 




nor 



Les ressource de Civilization II sont decidement inepuisables. Voici un scenario sur la Seconde Cuerre mondiale, de 
septembre 1939 a mai 1945, par periode d'un mois. La carte ? la terre ! Le but de chaque puissance... devenir une 
superpuissance a la fin du scenario en accumulant un certain nombre de points d'objectifs. 

Scenario realise par « Eyn ». Necessite I'exfension Fantastic Worlds. 

Ce scenario comporte de nouvelles unites, de nouveaux sons, de nouvelles technologies, de nouvelles merveilles et 
de nouveaux graphismes de terrains 

Les Americains : leurs points forts sont leur force economique et scientifique (ils seront sans doutent les plus riches 
et les premiers a fabriquer la bombe A), mais ils sont eloignes du conflit et done oblige de creer une importante flot- 
te de guerre. 

Les Allies (capitale : Londres) : tres nombreux et tres etendus, leurs scientifiques progresseront vite s'ils parviennent 
a creer de nombreuses routes commerciales. Leur point faible est qu'ils sont relativement disperses. 

L'Axe : ils sont les plus forts au debut mais si la guerre dure trop... pourront-ils suivre ? 

Le Japon : dote d'une importante force navale, les objectifs du Japon sont proches et faciles a conquerir. En revanche, 
pour devenir une superpuissance, il lui taut conquerir beaucoup de territoires et done avoir de nombreux ennemis... 

L'URSS : si elle parvient a retarder son entree en guerre, elle beneficiera d'une puissante industrie et d'une vaste 
armee. Mais elle est faible au debut de la guerre. 

La Chine : elle a peu de chance de gagner et dispose au mieux de nombreuses unite d'infanterie. G 




SCENARIOS 
STEEL PANTHERS II 

DIEN BIEN PHU (13 mars 1954) 

Enfin un scenario valable sur Dien Bien Phu ! La carte et 
les noms des unites ont ete en grande partie respectes mais 
quelques modifications ont du etre apportees pour rester 
dans les limites du jeu et proposer un scenario equilibre 
(qui est toutefois legerement a I'avantage de Francais). 

Scenario realise par Samuel Maronnier. Ce scenario est 
destinee a etre joue cote francais. 

Conseil : tentez le moins de sorties possibles et utilisez 
avec soin I'artillerie, e'est un atout majeur. Surtout ne vous 
laissez pas tromper par une eventuelle accalmie vers le dou- 
zieme tour : les Viets sont toujours la. 

LEPONTDEVERBAN|A 

Ce scenario de taille relativement reduile, represente un 
engagement qui a marque I'actualite en mai 1995. Pour etre 
joue, il necessite de disposer de I'ordre de bataille francais 
modifie propose dans CyberStratege n° 3 (campagne Tchad 
2002). Sinon, certaines unites apparaissent sous forme de 
bunkers... mais qui bougent ! 

Scenario realise par Yvan Descotes (Lyon). 

Pendant le printemps 1995, les Serbes de Bosnie multi- 
plied les provocations contre la force de protection des 
Nations unies. Pendant la nuit du 26 au 27 mai, un grou- 
pe de soldats serbes s'emparent par surprise de postes du 
BAT-4 et refuse de liberer les soldats captures. Pour I'etat- 
major francais, e'en est trop ! 
Reagissant avec celerite au- 
dela de leur mandat, les 
Francais decident d'une 
action de guerre. Le capi- 
taine Lecointre ( 1 re cie du 
3 e RIMA) et ses « forbans » 
, (surnom de la compagnie) 

Jr recoivent I'ordre de 
reprendre le poste situe aux 
abords du pont de Verbanja. 
L'attaque sera appuyee par 
un peioton d'ERC Sagaie 
v du 3 e escadron du RICM 
1 ^^ ainsi que par un groupe de 
*T VAB 20 mm. 

Bien que la progression 
se deroule sans gros pro- 
bleme jusqu'au pont (des 
elements bosniaques pre- 
nant les Francais pour des 
Serbes ouvriront le feu pen- 
dant quelques instants...), 




les Francais se font « chaudement » recevoir par les Serbes 
qui les arrosent depuis un immeuble en ruine baptise « Pri- 
sunic ». Ce dernier se situe juste derriere les bunkers et 
offre un grand champ de vision que les Serbes s'empres- 
sent de mettre a profit afin d'assurer leur position. Malgre 
les tirs adverses, la force d'assaut progresse, couverte par 
les ERC qui transforme « Prisunic » en gruyere grace a des 
tirs soutenus de 7,62 mm sur les facades ! Pourtant, rien 
ne semble decourager les defenseurs et les tirs de Dragu- 
nov et d'AK 47 continuent. 

Sur le site meme, la melee fait rage et les « forbans » doi- 
vent se frayer un chemin a travers les barbeles puis dans 
les bunkers, ou les Serbes sont stupefaits de les voir debou- 
cher. Les hommes du capitaine Lecointre progressent a 
coup de grenades et de rafales de FAMAS a bout portant 
! Finalement, les Serbes, pratiquement repousses hors du 
poste, acceptent un cessez-le-feu et evacuent la place 
avec quatre morts el deux blesses. Les otages francais 
sont liberes, mais un forban a ete tue et un autre serieu- 
sement blesse. 

Ce coup de force francais aura un retentissement sur tou- 
te la situation en Bosnie et mettra un terme definitif aux pro- 
vocations serbes. L'honneur de la France, et des « forbans », 
est sauf ! 



Forces serbes : fortification, tireurs d'elite serbes, deux 
sections d'infanterie. 

Element du 3 e regiment d'infanterie de marine : 

- QC de la 1 re compagnie 

- une section d'infanterie (quatre groupes de combat) ; 

- une equipe de sniper lourd (Mac Millan) ; 

- deux VAB 20 mm ; 

- appui : un peioton d'ERC Sagaie du 3 e escadron du regi- 
ment d'infanterie et de chars de marine. 

Il est important de signaler que durant cet accrochage, 
les ERC Sagaie du capitaine Labuze n'eurent pas I'autori- 
sation d'utiliser leurs canon de 90 mm, ceci afin d'eviter 
que les otages ne soient blesses par un quelconque eclat 
HE. Ces blindes durent done couvrir la progression de la 
1 re cie avec leurs seules mitrailleuses AN F1 de 7,62. Le 
scenario prend toute sa valeur si les canons de 90 des ERC 
sont neutralises des le commencement du scenario (en 
allant dans le menu de chaque ERC et en annulant le canon 
CN 90 mm). 

Les VAB constituent une force de reserve non negligeable 
mais qui ne fut utilisee que vers la fin du combat pour net- 
toyer les emplacements de snipers serbes. O 
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DANS ce deuxieme article, 
nous allons aborder 
les premieres etapes 
de la creation d'un univers 
imaginaire pour Civilization II, 
Et aussi demesuree que soit 
votre imagination, les possibili- 
ty offertes par ce jeu devraient 
vous permettre de realiser 
le monde de vos reves, 
apres quelques efforts... 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

La premiere chose a savoir est que la creation 
d'un scenario prend du temps, beaucoup de 
temps, au minimum une centaine d'heures pour 
une petite realisation. Et cela d'autant plus que 
Ton s'eloigne de la structure originale du jeu. Pour 
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remiers pas vers un monde nouveau 



vos premiers essais, vous pouvez vous contenter 
de creer une situation precise, se deroulant au 
cours de I'une des epoques presentes lors d'une 
partie normale de Civilization, vous vous eviterez 
ainsi d'avoir a concevoir de nouvelles unites ou a 
modifier I'arbre des technologies. 

I Note : les paragraphes mis en evidence se 
rapportent a la conception de notre grandiose 
scenario Warhammer. Sauf probleme tech- 
nique, ce scenario sera inclus dans le CD du 
prochain numero. 
Des grandes batailles de I'antiquite aux conflits 
majeurs de I'ere moderne en passant par les 
guerres des ages sombres, les possibilites sont 
nombreuses et extremement variees. Mais si vous 
decidez, par exemple, de mettre en place inva- 
sion de I'Angleterre par Guillaume le Conquerant, 




vous risquez de transformer ce jeu de gestion en 
simple simulation militaire, ce pourquoi il n'est pas 
fait... A moins que vous n'integriez au scenario les 
facteurs economiques et sociaux de I'epoque afin 
de recoller a I'idee originelle du logiciel. Tout ceci 
nous amene naturellement a la premiere etape de 
la creation. 



I - LA 

CONCEPTUALISATION 



Tout d'abord vient I'idee... Vous aimez particu- 
lierement une epoque, un conflit, un monde ima- 
ginaire sorti de votre esprit ou extrait d'une ceuvre 
quelconque et vous souhaitez pouvoir le faire 
revivre avec Civilization II. Pas de probleme, avec 
une bonne dose de sueur vous devriez pouvoir y 
arriver. A partir de cet instant, vous devez faire 
preuve d'un minimum d'organisation ; il est en 
effet suicidaire de se lancer tete baissee dans la 
conception d'un scenario, les parametres entrant 
en jeu etant reellement tres nombreux. 

Tout d'abord, il faut choisir avec precision le 
contexte du scenario dans le but d'en definir les 
limites. Dans le scenario cree en exemple (et qui 
sera fournis dans le prochain Cyber), il s'agit du 
monde bien connu de Warhammer ; le plus diffi- 

G-contre. II faut se metier des concepts trop orientes « jeu 
d'histoire », d'autres logiciels font cela mieux que Civ2. 
Le scenario « X-COM » de ('extension Fantastic World 
est le moins interessant du lot. 
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En litre. Le concept est primordial... Comme dans le 
scenario « Jules Vernes » qui, bien que ressemblant 
beaucoup a une partie normale, offre des objectifs forts 
differents. 



cile de cette tache va etre d'integrer les divers ele- 
ments faisant le charme de cet univers afin de lui 
donner un maximum d'originalite par rapport au 
jeu de base. 

Commencez par decidez de la localisation geo- 
graphique — le Vieux Monde — et des forces en 
presence. La limite du jeu est de sept civilisations, 
tout en sachant qu'il est parfois necessaire d'en 
reserver une pour la creation d'unites et evene- 
ments speciaux, comme par exemple dans le sce- 
nario « Le Monde de Jules Verne » de I'extension 
Fantastic Worlds. II est bien entendu que toutes les 
civilisations ne seront pas necessairement 
jouables, il est meme possible dans le cas de situa- 
tions biens precises, que seule une unique culture 
soit mise a la disposition du joueur. 

I Les civilisations en competition seront les 
Imperiaux, les Bretonniens, les Kislevites et les 
Estaliens pour les humains, les Nains, les 
Goblinoides et evidemment, le Chaos. Faute 
de place, les Norskes seront assimiles aux 
Kislevites et les Tileens aux Estaliens. Les elfes 
ont ete tout simplement elimines, les civilisa- 
tions, avancees technologiques et unites dis- 
ponibles etant deja toutes utilises ; et il faut 
ajouter qu'ils ne sont guere presents dans la 
geopolitique du jeu de role. 
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Chaque race aura ses propres unites et son 
propre arbre technologique, avec en plus un 
arbre commun destine a I'acquisition des struc- 
tures indispensables (comme I'aqueduc). Ensuite, 
vous devez definir de quel type va etre votre sce- 
nario ; c'est-a-dire s'il va s'agir d'une competition 
evolutive entre differents peuples, d'un simple 
affrontement se reglant en une breve periode de 
temps ou encore de toute une campagne militai- 
re. Le premier cas s'apparente aux parties habi- 
tuelles de Civ 2, alors que dans le deuxieme, les 
forces en presence ne vont guere s'etendre, les 
villes vont garder a peu pres la meme taille et les 
avancees technologiques seront peu nombreuses 
(mais peut etre primordiales). Le troisieme cas est 
en toute logique un compromis entre les deux 
premiers. 

IAutant voir grand : Warhammer vaut bien 
deux scenarios. Le premier va essayer de 
recreer la naissance et I'expansion des grands 

O-dessous. Profitez de I'editeur de carte pour peaufiner 

au maximum votre travail ; de nombreux details 

de cette carte on du etre modifies une fois la construction 

commencee. 

O-dessous o droite. L'aube de I'Empire... La civilisation qui sera 

le point central de notre grande fresque. 

Certains graphismes, comme les villages/irrigation 

seront ameliores par la suite. 



I empires du Vieux Monde, tandis que le 
deuxieme va se derouler a I'ere « moderne », 
lors des grands affrontements contre les 
armees du Chaos. Ce dernier n'est en fait 
qu'une version plus avancee du premier, ou 
quelques astuces vont permettre de « figer » le 
temps. 
Avant de debuter le veritable travail de construc- 
tion, il est bon de prevoir quelles seront les rela- 
tions entre les protagonistes et les objectifs du sce- 
nario, ceci vous permettra de preparer au mieux 
certaines zones lors de la creation de la carte. 

Scenario Warhammer 

L'axe principal du scenario Warhammer est le 
combat sans fin de I'humanite contre les hordes 
du Chaos et les infames Goblinoides. La difficulte 
va etre de rendre jouable les quatre communautes 
humaines, et pourquoi pas les autres, meme si 
cela n'est pas I'objectif principal. L'arbre des tech- 
nologies reserve aux humain est environ quatre 
fois plus important que celui des autres cultures, 
ils devront done cooperer au maximum pour evi- 
ter le desastre. Les Nains, bien qu'amis des 
humains, n'auront guere la force de quitter leurs 
montagnes, mais leur soutien dans ces regions 
sauvages sera neanmoins indispensable. Les Gobs 
et le Chaos lutteront ensemble mais chacun de 
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G-dessus. Preparez-vous au maximum sur papier (comme 

au bon vieux temps) avant de vous lancer dans le moindre 

travail de creation sur le logiciel, vous gagnerez 

beaucoup de temps par la suite. 

G-contre. L'aventure sur « Midgard » offre par contre 
un passionnant melange de jeu classique et d'originales 
innovations ; mais que la vie y est dure. 

leur cote pour eliminer I'humanite. La structure de 
ce scenario va done etre bien precise et par conse- 
quent relativement rigide. 

Pour de multiples raisons, les Diplomates et les 
Espions ont ete elimines ; il faut done prevoir a 
I'avance qu'elles seront les ambassades etablies 
entre les etats au debut du jeu. D'autre part, les 
changements de gouvernement seront impos- 
sibles, les differents modes attribues refletant 
chaque systeme politique des differentes cultures 
en presence. Et pour finir, une fonction speciale 
des evenements va interdire toute relation entre 
les civilisations (sauf entre humains), ceci permet- 
tant de bloquer tout changement dans leurs rela- 
tions et les echanges eventuels d'avancees (ce qui 
est totalement contraire a I'esprit du scenario, ou 
chaque culture doit se cantonner a son arbre des 
technologies). 

Pour les humains, la monarchie est parfaite car 
elle permet un essor rapide mais limite. La paix 
sera etablie et des ambassades seront prevues 
entre les quatre civilisations afin qu'elles soient 
informees des decouvertes de chacune. Leurs rap- 
ports seront bienveillants pour aider a la creation 
d'alliances durables, mais elles auront evidem- 
ment le loisir de se faire la guerre entre deux incur- 
sions du Chaos ! Le conflit contre les Gobs et le 
Chaos sera immuable, de meme que la paix avec 
les Nains... Sauf s'il y a agression, ce qui entraine- 
rait un etat de guerre permanent (deconseille). 
L'objectif des humains sera done de construire un 
empire stable aux frontieres sures, de repousser 
I'implantation Goblinoides et d'aller refermer les 
portails chaotiques. 

Les Nains, en paix avec les humains et en lutte 
millenaire contre le Mai, auront droit a la 
Democratic Ce systeme a trois avantages : il eli- 
mine la corruption, genere de bonnes ressources 
et empeche la civilisation d'etre trop agressive. Ils 
n'auront evidemment pas de Colons, leur seul 
objectif etant de resister sur leurs acquis dans leurs 
montagnes... A moins qu'ils ne reussissent vrai- 
ment a s'unir pour reprendre les guerres de leurs 
peres. 

Les Goblinoides auront droit au Communisme, 
parfait pour leur strategic guerriere. Ils pourront 
fabfiquer des Colons afin de sortir de leurs 
steppes septentrionales et occuper le Vieux 
Monde. Cette caracteristique en fait des adver- 
saires tres dangereux, a combattre sans repit. Ils 
sont en paix avec le Chaos, mais non allies. 

Pour finir, le Chaos, dont le seul but est d'annihi- 
ler I'humanite, recevra I'lntegrisme pour des rai- 
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G-dessus. Les Nains, blottis dans leurs montagnes, doivent 
manger. Des emplacements sont prevus pour les accueillir 
et assurer une taille correcte a leurs cites. 

Ckfessus a drone Un reseau fluvial coherent est important 

pour la communication avant la construction des routes, il 

apporte de surcroit un surplus de commerce. 

sons evidentes. Comme les Nains, ils n'ont pas de 
Colons, leur seul moyen d'expansion etant leurs 
villes d'origine, symbolisant des portails chao- 
tiques, et la conquete de cites humaines ou 
naines. 



- L'EDITEUR DE CARTES 



Voila, le decor est plante, il ne reste plus qu'a rea- 
liser la piece. 

Disponible depuis la sortie de Civ 2, I'editeur est 
un outil utile, mais dont I'interface est helas des 
plus depouillee. Pour vous aider dans votre labeur, 
nous vous fournissons sur le CD du magazine un 
lot de carte recouvrant diverses zones de notre 
belle planete ainsi que quelques autres ; un cer- 
tain nombre est egalement mis a votre disposition 
par Microprose, elles sont situees dans le reper- 
toire du jeu. Pour les etudier, lancez I'editeur et 
chargez-les depuis le premier menu deroulant. 
Vous avez evidemment toute liberte de les modi- 
fier a votre guise pour les rendre conformes a vos 
souhaits. 




Le Vieux Monde, meme s'il s'inspire de 
I'Europe, est trop different de son modele 
pour une adaptation, il va done falloir le fabri- 
quer de toute piece. Si aucune carte ne 
convient a votre scenario, vous n'avez d'autre 
solution que la faire vous-meme. L'ideal est de 
s'appuyer sur des documents existants, tout 
en gardant a I'esprit les mecanismes du jeu 
afin de trouver le juste equilibre entre le res- 
pect de I'original et la jouabilite. 
II est temps maintenant de faire une petite pause 
pour approfondir un probleme ayant pu derouter 
tous ceux qui ont deja essaye de construire une 
carte : les proportions. Tout d'abord, il ne faut pas 
oublier que Civ 2 presente deux cartes, celle du jeu 
et sa reproduction en miniature (par defaut en haut 
et a droite de I'ecran) qui affiche le monde dans sa 
totalite (du moins tout ce que vous avez explore). 
Admettons pour simplifier que vous souhaitiez 
dessiner une aire carree, ceci pour la carte en 
miniature (qui presente les « vrais » proportions). Si 
vous demandez a I'editeur une aire de 100 x 100, 
le resultat sera un grand rectangle ! Pourquoi ? 
Comme vous n'avez pas manque de le constater, 
la carte de jeu est constitute de losanges, celui 
etant place en haut et a gauche possedant les coor- 
donnees 0,0. II est impossible de les incrementer 
de 1 vers la droite et vers le bas, car dans ce cas le 
losange situe en bas et a droite 
du premier n'aurait de coor- 
donnees. ^incrementation de 
fait done une suivant une ligne 
brisee pour le comptage verti- 
cal et une ligne droite pour le 
comptage horizontal. Ce qui 
revient a dire que pour obte- 
nir un carre, il faut deux fois 
plus de cases en ordonnee 
qu'en abscisse (soit 50 x 100 
ou 100 x 200 pour obtenir 
un carre). Ce n'est peu etre 
pas tres clair, mais apres 
quelques manipulations cela 
ne devrait plus vous poser 
de probleme. 

Ckfessous. Un concept 
totalement innovateur (ici les 
dinosaures) demande un plus 
grand investissement de la part 
du joueur. II but etre sur 
de son coup pour eviter le bide. 
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Realiser une carte 

Quelle va etre la taille de votre monde ? Cela 
depend evidemment de votre projet, mais mieux 
vaut un peu trop grand que trop petit (consultez 
I'encadre pour les effets lies a la taille). D'autant 
plus qu'il est totalement impossible de la modi- 
fier une fois le travail commence et qu'il n'existe 
ni option de copier/coller, ni possibilite d'impor- 
tation. Vous devez ensuite definir si votre monde 
est plat ou spherique. Dans le premier cas, une 
bordure inutilisable est creee sur le pourtour de 
la carte et ne comptant pas comme du terrain 
(les triremes ne peuvent pas la longer). Dans le 
deuxieme cas, il est possible de faire le « tour du 
monde » et une ligne de terre arctique est pre- 
sente au nord et au sud afin d'empecher la pre- 
sence d'une quatrieme dimension (une unite 
allant au pole sud reapparaitrait au pole nord). 

ILe Vieux Monde est evidemment plat... Et 
relativement grand... Une taille de 60 x 120 
convient parfaitement pour dessiner la carte 
presentee dans le livre des regies. 
Une bonne regie et de rapides calculs permet- 
tent de poser des reperes importants facilitant 
grandement la construction. Que vous adaptiez 
ou imaginiez, soyez creatif et genereux dans les 
details ; plusieurs scenarios trouves sur le Net 
auraient pu etre interessants, mais leurs cartes 
avait visiblement ete baclees. Pensez aux futures 
irrigations et emplacements de cites, soyez cohe- 



LA TAILLE D'UNE CARTE 

Une grande carte va avoir les effets suivants (inversez 
pour une petite) : 

- plus de details (generalement apprecie par les joueurs) ; 

- jeu plus long ; 

- plus d'opportunite pour les empires de grossir et 
d'avoir des formes differentes. 

- donne de I'importance a I'exploration (sauf si la car- 
te est devoilee au depart) ; 

- augmente la difficulty d'etablir des ambassades ; 

- avanlage les unites rapides ; 

- difficulty a defendre des frontieres lointaines (sur- 
tout pour la machine) ; 

- commerce plus risque mais plus lucratif ; 

- augmente la corruption ; 

- diminue les effets des routes ; 

- diminue I'efficacite des offensives de la machine ; 

- augmente le nombre de villes. 
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G-dessus. Ce scenario sur le Roy Arthur etait allechant... 
Mais sa carte se revele completement ininteressante, 
le resultat est un effacement immediat, 

G-dessus a droite. Ce qui n'est pas le cas de ceux proposes 
dans le dernier CyberStratege (ici le scenario Renaissance). 

rent dans la geographic dessinez des baies, des 
chaines de montagnes, des forets profondes et 
des deserts immenses. La carte est I'element pri- 
mordial d'un scenario de Civ 2 ! C'est elle que le 
joueur a tout le temps sous les yeux et c'est sur 
elle que vous allez baser tout votre travail de 
construction. 

Dans le menu « Outils », vous trouvez une 
option a la traduction approximative : « Etablir 
Ressource Semer » (sic !). Elle vous permet de 
definir un nombre pour la repartition aleatoire 
des ressources, essayez-en plusieurs pour en 
trouver une interessante pour votre projet. II est 
toujours utile de ne pas utiliser tous les types de 
terrains, vous pourrez ainsi en concevoir des spe- 
ciaux, comme les Nodes dans le scenario 
« Master of Magic « ou des trous d'obus dans un 
scenario Premiere Guerre mondiale. Une atten- 
tion toute particuliere doit etre reservee aux 
rivieres, pour deux raisons. D'une part il est 
impossible d'en creer de nouvelles une fois dans 
I'editeur de scenarios, vous ne pouvez que les 
effacer ; d'autre part, c'est un important facteur 
economique et un excellent moyen de transport, 
surtout au debut du jeu. 

ILe Vieux Monde ne pose pas de problemes 
majeurs, meme si quelques zones non pre- 
sentes dans les extensions a disposition doi- 
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vent laisser place a I'improvisation. L'objectif 
du scenario etant de revivre une partie de 
I'histoire de Warhammer des origines aux 
temps presents (2500 environ sur le calen- 
drier humain), et absolument pas le futur de 
cet univers, cela amene de nombreux ele- 
ments. II sera quasiment impossible de modi- 
fier le terrain, ce qui permet de definir des 
emplacements privileges correspondants 
aux grandes cites. Les grands fleuves sont en 
fait des bras de mer afin de representor I'ab- 
sence de ponts (confirmee dans le livre des 
regies) et leur action comme barriere natu- 
relle ; cela permet de deja penser a une unite 
originale : le Bac (qui est devenu une Barge 
au fil des tests). Ensuite, les cours d'eaux s'en- 
foncent profondement dans les terres, ou ils 
serviront de voies de communication et de 
base pour la plupart des villes. Des zones 
speciales sont creees pour accueillir le 
Chaos, les Coblinoides et les Nains. 
Attention, le terrain « Prairies » ne comporte 
jamais de « bonus » (gibier, petrole, etc.), vous 
devez imperativement en utiliser un autre pour 
qu'ils soient visibles. Ne vous preoccupez pas 
pour I'instant des villages barbares (« goody 
box »), s'ils vous genent vous pourrez les eliminer 
plus tard. 

Une fois que votre travail vous semble satisfai- 
sant, il ne vous reste plus qu'a positionner les 
zones de depart des protagonistes. Si I'emplace- 
ment choisi est riche en ressources, I'ordinateur 
devrait y construire directement la capitale 
durant le premier tour de jeu. A ce stade, une 
nouvelle carte est prete et peut etre utilisee 
comme « Monde prefabrique » ; il vous suffit de 
repartir les civilisations souhaitees sur les terres. 
Chaque couleur est utilisee par trois pays, si vous 
en piacez plusieurs de la meme couleur, il y a 
tirage au sort au lancement. Pour un scenario, 
utilisez le premier emplacement de chaque cou- 
leur, soit les Romains, les Babyloniens, les 
Allemands, les Egyptiens, les Americains, les 
Grecs et les Indiens. Si vous utilisez toutes les 
caracteristiques originelles du jeu, vous pouvez 
des maintenant commencer la construction de 
votre scenario. 

Chcontrc Quelques modifications des « Principes 
cosmiques »,ou Regies universelles dans la version 
francaise, peuvent grandement changer le deroulement 
d'une partie, mais reflechissez bien aux consequences... 
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Derniers preparatifs 

Soyez attentif a la plupart des parametres deman- 
des lors du premier lancement comme « Mode 
prefabrique », car vous ne pourrez plus les modifier 
par la suite (nombre de civilisations, barbares, 
regies speciales, etc.). De plus, si votre scenario 
demande la moindre adaptation, que ce soit au 
niveau des unites, des structures ou des technolo- 
gies, vous devez imperativement tout preparer 
avant de commencer le travail sur la carte. Toujours 
lors du premier demarrage, il est important que 
vous selectionniez la premiere civilisation (par 
defaut les Romains) pour eviter toute action de I'or- 
dinateur. Ouvrez le Menu « Editeur » et entrez le 
nom du dossier de votre scenario ; tous les fichiers 
modifies devront etres places dedans (il se trouve 
par defaut dans le dossier « Scenario » de Civ2. 

Avant toute manipulation, activez I'option 
« Toujours attendre a la fin d'un tour », afin de gar- 
der le controle des evenements. Vous pouvez 
alors batir votre capitale grace au Colon present 
sur le terrain et qui se trouve a I'emplacement 
choisi durant la construction de la carte ; n'ap- 
puyez surtout pas sur Entree, pour eviter que I'or- 
dinateur ne joue les autres civilisations. Dans le 
menu « Tricher », utilisez « Mettre joueur humain » 
pour prendre successivement le controle de 
chaque culture et batir sa capitale. Une fois cette 
operation effectuee, sauvegardez vos change- 
ments. C'est ce fichier qui va servir de base a vos 
travaux futurs. 

Un facteur important est a prendre en compte : 
a chaque fois que vous sauvegardez en temps que 
scenario, que vous quittez puis revenez dans le 
jeu, la civilisation active lors de la sauvegarde va 
effectuer un tour de jeu (mais pas les autres). C'est 
a dire qu'elle va commencer une recherche et une 
construction, a grossir, voire bouger ses unites si 
elle en possede. Essayez done de toujours choisir 
la meme afin de mieux controler ce facteur. 

Si lors du chargement il y a erreur dans la vue 
affichee, c'est que vous avez laisse une vue spe- 
ciale activee (menu « Tricher ») quand vous avez 
sauvegarde ; pour eviter cela, selectionnez 
« Aucune vue speciale » avant d'effectuer la sau- 
vegarde. Pour finir, sachez que le menu « Tricher » 
vous permet principalement d'effecteur des modi- 
fications sur la carte, qui devront etre sauvegardee 
pour etre effectives. 

Le menu « Editeur » quant a lui, permet de modi- 
fier les fichiers de parametres, ce qui peut etre ega- 
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G<iessus. Vue elargie sur la Bretonnie afin de vous mettre 
I'eau a la bouche. Les connaisseurs pourront deja y reperer 
les emplacements des futures grandes cites. 

lement fait « a la main «. Avec I'editeur, les modifi- 
cations sont immediates, mais elles entrament par- 
fois des decalages pouvant avoir des effets desas- 
treux sur votre travail. Si jamais vous constatez la 
moindre anomalie, particulierement dans le Menu 
« Unites », annulez, quittez le jeu et rechargez 
votre scenario pour tout remettre en ordre. 

Au premier lancement de la carte 
Warhamer.mp (Monde prefabrique), les para- 
metres retenus sont les suivants : 

- carres de ressource et villages aleatoire : 
non (certains emplacement ayant ete prevus 
en fonction des bonus) ; 

- emplacement aleatoire des joueurs : non 
(leurs positions de depart ont ete definies sur 
la carte) ; 

- niveau : empereur (parametre modifiable a 
chaque partie) ; 

- niveau de competition : sept civilisations ; 

- activite barbare : Hordes furieuses 
(le Vieux Monde n'est pas connu pour sa 
tranquillite). 

- etablir mes propres regies : monde plat, 
Selectionner adversaire de I'ordinateur (sic !), 
Sanguinaire et Ne pas remettre les elimines 
en jeu. 

- sexe : masculin (parametre modifiable a 
chaque partie) ; 

- tribu : remains (voir plus haut). 

- nom : Magnus (parametre modifiable a 
chaque partie) ; 

- style de ville : peu importe (parametre 
modifiable a I'aide de I'editeur). 



- LES PRINCIPES 
COSMIQUES 



II est temps maintenant d'effectuer le premier 
pas vers le cceur du jeu. La carte va etre mise pour 



I'instant de cote, tout le travail s'effectuant au 
niveau des fichiers de configuration (fichiers GIF 
pour les graphismes et TXT pour les parametres. 
Rappel : ces derniers portent I'extension FRE pour 
la version francaise). Ce n'est qu'une fois la phase 
III terminee que debuteront les modifications sur 
le terrain. La plus grande partie du labeur va 
concerner le fichier RULES ; comme il a deja ete 
dit, vous pouvez soit directement I'editer, soit utili- 
ser le menu « Editeur » du jeu. En premier lieu sont 
les Principes cosmiques, appeles « effets univer- 
sels » dans la version francaise. II s'agit d'une serie 
de parametres influants sur la totalite du jeu et 
concernant tous les joueurs. En voici les effets 



detailles ainsi que leur reglage pour notre scenario 
Warhammer : 

- multiplicateur de mouvement sur route (1 a 
10, 3 par defaut) : c'est le nombre de mouve- 
ment que peut effectuer une unite en utilisant 
une route ou une riviere. Ce facteur influe egale- 
ment sur les unites ayant la capacite « Troupes 
alpines ». 3 est une bonne valeur. La taille de la 
carte aurait pu inciter a mettre plus, mais comme 
de nombreuses unites Goblinoides et 
Chaotiques auront la capacite « troupes 
alpines », un chiffre plus grand desavantagerait 
trop les autres. 

- une chance sur x de perdre la trireme (1 a 
100, 2 par defaut) : ce type de navire possede un 
desavantage (capacite speciale), celui de couler 
s'il finit son tour dans une case non contigue a 
une cote. Avec une valeur de 2, cela donne une 
chance sur 2. Les probabilif.es passent a 1 sur 4 
apres la decouverte de la Marine et 1 sur 8 avec 
la Navigation. En modifiant la valeur, vous chan- 
gez les probabilites de naufrage, mais non le fac- 
teur multiplicateur des avancees technologiques 
(Marine et Navigation). Les humains devront 
construire differentes unites ayant le desavanta- 
ge des triremes avant de pouvoir s'aventurer en 
haute mer, la valeur est choisie est done 1 pour 
limiter I'exploration maritime. 

- nourriture mangee par chaque citoyen par 
tour (0 a 10, 2 par defaut) : ce parametre est a 
manipuler avec precaution, car il represents le 
nombre d'unites de nourriture consommees par 
chaque citoyen de vos cites. C'est-a-dire que par 
defaut, une ville ayant une population de dix uti- 
lisera vingt doses de nourriture, laissant le reste 
pour sa croissance. Deux est une valeur correcte, 
et la modifier entraine de profonds changements 
lies au developpement des cites, done de votre 
civilisation. C'est pourtant ce qui va se passer 
pour notre scenario ou elle passe a 3. Ceci va 

G-dessous. Au cceur des marecages se dresse Abjectalie, 
la capitals des Skavens. Le seul but de cette cite est 
la production de monstres errants. 
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Ckfcssus. La cerise sur le gateau, le groupe de vaillants 
aventuriers qui n'attend que vos ordres pour aller piller les 
donjons afin de remplir vos coffres. 

Ci-dessous a drone.. La voOte : un endroit dangereux, voire 
infranchissable pour la plupart des unites. Nous verrons 
prochainement comment creer des cases impassables. 

permettre, en modifiant egalement certains para- 
metres concernant les terrains, de limiter le 
nombre et la taille des cites, tout en reservant des 
emplacements privileges pour les principales. 

- nombre de ligne dans les boites nourriture et 
bouclier (4 a 20, 10 par defaut) : ces deux 
options vous permettent de regler la vitesse de 
croissance des cites et de ce qu'elles construi- 
sent. Dix represent* la valeur normale ; si vous 
mettez 20, chaque ligne de nourriture ou de 
bouclier devra contenir vingt elements avant de 
passer a la suivante, ce qui double effectivement 
la duree necessaire au remplissage de la bo?te. 
Ce facteur est independant du cout des unites et 
des structures ; les deux valeurs servent principa- 
lement a affiner les reglages. Celle concernant la 
nourriture sert principalement a freiner I'expan- 
sion des villes dans des scenarios se deroulant 
sur une courte periode de temps. Les valeurs par 
defaut conviennent pour le moment. 

- les Colons mangent (0 a 10, 1 et 2 par 
defaut) : ici il est possible de modifier la quantite 
de nourriture necessaire pour supporter les 
Pious-pious, pardon, les Colons. En augmentant 
cette valeur, vous limitez la creation de Colons, 
et par consequent la vitesse d'expansion. Deux 
reglages sont possibles pour refleter les differents 
gouvernements. Dans notre scenario, les 
humains etant condamnes a la monarchie, la pre- 
miere valeur sera montee a 2 pour limiter les 
Colons ; la deuxieme ne concerne que les 
Coblinoldes et reste sur 2. 

- taille de la ville minimum pour premier mecon- 
tentement au niveau Chef (4 a 12, 7 par defaut) : 
ce reglage est important, car de lui depend le 
niveau de d'insatisfaction lie a la taille de vos cites, 
obligeant a y construire des ameliorations et a y 
stationner des troupes pour le maintient de 
I'ordre. Avec la valeur par defaut, 7, le jeu devient 
tres difficile aux niveaux Empereur et Divinite. 
Vous pouvez le monter si vous regler la difficulte 
par defaut de votre scenario a un niveau eleve. 
Warhammer est prevu pour etre joue au niveau 
Empereur ; les tests montrent que 10 semble bien 
fonctionner. 



- aqueduc et systeme d'egouts necessaires pour 
depasser cette taille (4 a 50, 8 et 12 par defaut) : 
cela coule de source. Modifier ces donnees en 
fonction de I'importance que vous donnez aux 
structures en question. Pas de modification. 

- paradigme technique (3 a 10, 10 par defaut) : 
permet de diminuer le temps de recherche ; pour 
I'augmenter, utilisez le menu « Tricher ». Cette der- 
niere solution peut etre utilisee pour donner de 
I'importance aux voies de recherche. Comme le 
scenario comporte beaucoup moins d'avancees 
que dans le jeu normal, le taux passe a 40/10. 
C est bien long, mais cela va obliger les humains a 
cooperer s'ils veulent avancer au meme rythme 
que les autres. 

- periode de base necessaire aux ingenieurs 
pour transformer le terrain x 2 (5 a 100, 20 par 
defaut) : divisez ce nombre par 2 et vous obtenez 
le temps de base necessaire aux ingenieurs pour 
modifier le terrain (touche O). Ce facteur peut-etre 
ignore, le scenario ne prevoyant que les civilisa- 
tions puissent changer le terrain. 

- monarchie, communisme, integrisme paye les 
frais de soutien des unites au-dela de ce nombre (0 
a 8, 3 deux fois et 8 par defaut) : avec cette variable, 
il est possible de moduler le nombre d'unites 
qu'une ville peut supporter (aucun cout en bou- 
cliers) en fonction du systeme politique. Cela deter- 
mine la capacite d'une civilisation a etre offensive. 
Rappel : sous le despotisme, une ville maintient 
« gratuitement » un nombre d'unites egal a sa taille ; 
en republique et en democratic toutes les unites 
demandent un bouclier. Les reglages sont respecti- 
vement 4, 5 et 6. Le 4 pour la Monarchie (done 
pour les humains) tient compte du fait qu'il est sage 
de garder trois unites pour defendre la ville, plus le 
Colon. Les Goblinoides et le Chaos se voient 
octroyer un plus grand potentiel offensif. 

- le communisme est equivalent a cette distance 
du palais (1 a 20, 1 par defaut) : cette valeur per- 
met d'ajouter de la corruption sous le communis- 
me ; mais contrairement a la corruption habituel- 
le, celle-ci est partout la meme, sans tenir compte 
de la distance de la capitale. Les Gobs ne sont pas 
connus pour leur honnetete, done 20 (il s'agit en 
fait de freiner leur avance technologique). 

- I'integrisme perd ce pourcentage de science (0 
a 100 , 50 par defaut) : tout I'investissement dans 
les sciences sous ce regime est divise par cette 
variable. Toujours pour la meme raison, la perte 
passe a 70 %. 
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- pourcentage de penalite en boucliers si chan- 
gement de production (0 a 100, 50 par defaut) : 
cette option permet de moduler la perte de bou- 
cliers quand on change de categorie (unite, struc- 
ture, merveille) en cours de construction. Pas de 
changement : 50. 

- rayon maximal des largages (4 a 100, 10 par 
defaut) : sert a determiner quelle est la portee de 
saut (en cases) pour les unites ayant cette capaci- 
ty, comme les Parachutistes. Certaines unites 
auront ce don, mais il sera limite a quatre cases, ce 
qui est juste suffisant pour prendre a revers les 
attaquant d'une cite. 

- paradigme Masse/Poussee (25 a 200, 75 par 
defaut) : a utiliser pour modifier la duree du trajet 
terre-alpha. Sans objet ici. 

- taux d'efficacite scientifique maximum sous 
I'integrisme (1 a 10, 5 par defaut) : en supplement 
de la perte seche vue plus haut, ce facteur peut 
limiter egalement la quantite maximale consacre 
aux sciences dans la fenetre de la distribution des 
richesses. II est pour I'instant laisse sur 5. 

L'ensemble de ces donnees ne represents 
qu'environ 5 % du contenu du fichier RULES, 
mais il peut etre primordial pour votre scenario 
d'y apporter quelques modifications. Dans le 
prochain article, nous etudierons les multiples 
restrictions liees aux unites, aux structures et aux 
merveilles, ainsi que la facon de dessiner ou 
d'importer ses propres graphismes. Tout cela 
avant d'aborder le point crucial : les diverses 
manieres d'alterer I'arbre des technologies. 
En attendant, bon Civ... O 



Participez au scenario Warhammer ! 

L'auteur de cet article tient a preciser que meme s'il a 
occasionnellement pratique la version jeu avec figurines 
de Warhammer, sa connaissance de cet univers lui vient 
principalement du jeu de role. Il prie done les specialistes 
de I'excuser par avance des erreurs, oublis et variations 
que les strateges pourront decouvrir dans ce scenario... 

Par ailleurs, si vous connaissez tres bien Warhammer 
et Civilization 2, et que vous souhaitez faire parti des 
beta testeurs, contactez-moi a : lamory@ibm.fr. 

Une version finalisee et jouable devrait etre disponible 
courant juillet. Je suis egalement a la recherche d'une 
personne sachant dessiner et qui serait interessee par 
le sujet afin de pouvoir integrer des graphismes origi- 
naux. Vous devez imperativement posseder I'extension 
Fantastic Worlds pour utiliser le scenario. 
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Rebellion est un jeu cle fonquete eri tenlps red. clans 
lequel le joueur incarne ['Empire ou /Alliance rebelle, 
en lutte pour le controle cle la gakxie.TZaractense' par 
un souoi du detail qui enchantera les adeptes de la 
guerre des etoile* et un svsteme cle jeu riche et pertor- 
mant, il souffre neanmoins dune phase d'apprenrissa- 
ge importante en raison cle la multiplicite,des possibili- 
life t nieriesft ties parametres kisses a I'apprec iation du 
joueur. En cjutre, larflocumejitatiorrqui I'accompagne 
est de bonne qualite, mais il nest pas toujours ai* d'y 
trouv er rapidement les jeponses souhaitet s. • 

A tissue dune presentation somptueuse," le joueur 
est aux commandes d'une na\ette.dont le tableau de 
bord correspond au parametrage de la p*artie. II peut 
ainsi choisir soncamp, mais egalemeni trois tailles pour 



la gaJaxie 1 10, 15 ou 20 secteursi. trois ni\eau\ cle jeu 
(facile, moven et difficile i et des options multijoueurs. 
Deu.x options- de jeux soht egalement proposees en 
matiere de conditions "de victoires. Dans la configura- 
tion normale, le joueur rebelle doit conquerir la capita- 
le iCorruscant), neutraliser I'empereur et Dark Vador, 
Slors que PEmpire doit detruire le_ quartier general 
rebelle, tapturer Luke Sk\^\alker et la presidente Mon 
Mothma. Dans la seconde configuration, il suttit aj'un 
et a I autre cle detruire le quartier general adverse pour 
I'emporter, ce qui presente peu d'interet, mais recluit 
sensiblement la rluree des parties. » 

L'interface cle jeu se presente co'mme une version fJe 
Windows rev ue par Georges Lucas... Une carte de la 
galaxte occupe le fond de lecran. Au clessus, on trouve 
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les informations essentielles : le tenips ecoule et letat 
des differences ressources. La partie se deroule en 
temps continu, mais le joueur peut choisir la vitesse 
,d ecoulement du temps (tres lent a rapidei. En solitaire, 
il est aise de ralentir le jeu durant les phases complexes, 
mais les parties connectees se»deroulent souvent a un 
rvthme frenetique.- La navigation clans le programme 
s'effectue avec la souris (die gauche et droit, double die 
au moven de.fenetres. de menus et de boutons. Peu # 
intuitive, l'interface cle Rebellion tiffre neanmoins d'ev 
cellentes possibility cle jeu apres une periode d'adapta- 
tion. Afin den reduire la duree. il est fortement recom- 
mancle d'accomplir les missions pedagogiques dans 
I'ordre preconise par le manuel. car elles presentent sinv 
plement les differentes fonctionnalites du programme. 



. . . Ckomk. 

La conquete de la galaxie passe d'abord par la victoire lots 
de grands affontements stellaires, dans la grande tradition 
de la bataille d'Endor. A chaque fois, le joueur peut choisir 
entre une resolution automatique et le module tactique. 
• 
£n bos de page. L'ecran de lancement, qui permet 
de parametrer une partie. 

I Jans le camp rebeBe, k's deux droides fetiches de la 
saga sunt presents : RJ-OJ centralise les communica- 
tions dans tons los domaines et C6-P0 se charge du 
protocole. Deux robots equivalents remplissent les 
memes fonctjons a la cour die I'empereur. Les informa- 
tions affichees stir la carte de la galaxie sont gerees par 
le joueui grace an droide protocolaire et peuvent por- 
ter sur tous les aspects du jeu : ressources, production, 
flottes, personnages ou popularite. 

. PRODUOON 
GALACTIQUE 

Comma tous It's jeux de strangle, Rebellion integre* 
(les aspects ecoHomiques, principalement dans le but 
tit' MinultM It"- 1 outs tit 1 production et de maintenance 
tk' chaque element du jeu. Vt ft t'lii-t. I u< as Aits a uti- 
lise une methods, simple basee sin deux types de res- 
source i les matieres Dremieres et les biens manufactu- 
res ainsi que lt"> deux unites de production correspon- 
dantes : les mines permettant d'extraire les ressources 




Battle at Xyquine 




e fleet isThreatening Xyquine. 
ces are moving to intercept. ■ 
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en biens de oonsommation. Les produits manufactures 
soul ensuite utilises par los dillerentes unites "de pro- 
duction pour construire les installations, les troupes el 
les vaisseaux. 

Ces installations de basejouenl egalement uivrole 
ceatral dans I'entretien des hommes et des materiels, 
evalue en points de maintenance. L ! n couple mine-raf- 
tinene produit 50 points, qui viennetf s'ajouter au 
potontiel total de son onmp. Un bon equilibre entre les 



deux types (^installations esl souhaitable, car chaque 
jour le COUl i I'entretien de tons les elements de jell est 
soustrait a la maintenance rotate. Si le solde est negatif. 
les unites el installations ne tardenl pas a d'isparaitre 
del'initisenient. 

En fait, quel que soil le tamp choisi, il est Ires dange 
reux d'uiiliser le potentiel de maintenance dans sa rota- 
lite.Si I'approvisionnemenl vient a manquer pour une 
raison ou une^autre.le joueur perdra immediaieiwent 
des ressources, des unites ou des installations, et ces 
raisons peuvenl etre tresvariees. Une planete cesse de 



produire el d'exporter des c|u'elle se revoke, mais aussi 
en cas de blocus et a fortiori qijand une vague d'atten- 
tats ou un bombardemenl massif detruisent ses infra- 
structures. Sac hant quelle peul egalement changer de 
camp, il est judicieux de disposer dun reserve de main- 
tenance inutilisee en prevision d'une attaque adverse 
ou d'une catastrophe nalurelle. 

On le voil, la capacite mHitaire clu joueur est forte- 
menl conclitionnee par les aspects economiques de 
ses conquetes. Un camp ne peul I'ejnporter sans 
consacrerune partie de son attention a la recuperation 
ou le remplacement des installations ennemies. Car le 
seul nimi'n d'augmenter rapidemeril les forces mili- 
taires, c'est de disposer de ressources toujours plus 
importantes en gagnant des planetes a sa cause. Les 
mondes centraux sont des cibles privilegiees en raison" 
de le degre d'industrialisation, sans comparison avfec 
les secteurs exterieurs oil les rares planetes habitees 
sont assez primitives, 

Le drdtde protocolaire oftre une option de gestion 
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Ck/essus. de gaucht a dro/te 

En depit tie I'aide du dro'i'de protocolaire, I'interface de 
Rebellion est relativement difficile a mail-riser. Ces trois 
vues presentent, de gauche a droite : 

- les informations relatives a un secteur, avecj'etat de 
chaque planete et au premier plan, le menu du dro'ide qui 
permet d'organiser I'afficrfage des informations et de gerer 
sa production ; 

- la preparation d'une mission (ici une mission de sabotage 
effectuee par un officier de I'empire) ; 

- I'etat des flottes avant un combat, permettant d'evaluer 
le rapport des forces en presence. 

automatisee des ressources, mat's elle ne fait que gene- 
rer des mines ou de* rafftneries, ce qui esl inutile et 
meme -dangereux au demarrage. Quancl la gestion 
devient assez lourde (milieu et fin de partie), lideal est 
de panaclier les deux options en lancantle programme 
automatique et en se reservant certains sites de 
construction (die droit sur ('installation choisie). ce qui 
permet au joueur de limiter ses. interventions aux 
aspects sensibles, dans les aouveaux secteurs. 

La gestion clu temps est un element essentiel des jeux 
de strategie, e,t pour reussir dans Rebellion, cet exerci- 
ce passe egalement par I'utilisalion optimale rles capa- 
cites de'deplacements de chaque unite, persfjnnage 
ou j'lotte. Un voyage inutile ou une mauvaise manipu* 
lation et c'est ^in mois de perdu. Al'in deviter toute 
mauvaise surprise, il est plus sur de eonsulter la duree 
dun voyage grace. a I'option de deplacement confir- 
me, en particulier lors des changements de secteurs en 
, raison des distances importantes qui les separent. 

Les ressources et les points de maintenance sont uti- 
lises au cours du jeu pour construire et entretenir tous 
les elements de jeu..ll \ a trois tvpes de site de produc- 
tion : les usines de construction generent les installa- 
tions; les centres d'entrainement se chargent des 
troupes et des forces speciales et les ch'antiers orbitaux 
produisent des vaisseaux et des chasseurs. Ces centres 
de productions sont distribues aleatoirement dans les 
secteurs centraux de la galaxie au debut du jeu. On en 
trouve egalement dans les mondes frcJhtieres, mais 
c'est beaucoup plus rare. 

II est done necessaire, dans tous les cas, de lancer un 
programme de production permettant d'optimiser les 
delais de construction en cumulant les installations de 
meme hpe sur une planete. Des quelle atteint le 
nombre de trois ou quatre. le rythme est suffisant pour 
approvisionner I'effort de gLierre et Vattaauer aux pro- 
jets de de\eloppement InouseJIe flotte on colonisation 
d'un nouveau-secteun. 

Le joueur doit egalement faire exoluer la qualite de sa 
production, en effectuant des recherches clans les trois, 
domaines. Les decou\ertes, cfui se succedent de 
maniere lineaire, t>ermettent d'ameliorer les capacites 
de production et de defense, de construire des unites 
nouvelles et des navires plws performants. La course a 
la technologie'est un element central du jeu, a I'instar 
de la serie cinematographique, oil letoile de la mort 




LE REDAC-CHEF SE REBELLE ! 




En digne emule des 
grands maftres de la stra- 
tegic, la redaction de 
CyberStratege a pour 
principe de presen- 
ter un front uni 
quand il s'agit 
de donner 
un avis sur 
un jeu. 
Apres la 

consultation de quelques conseillers exterieurs es-strategie 
informatique, la redaction en chef et le ou les auteurs d'un 
article arretent une note pour chaque jeu, dans I'harmonie la 
plus totale du moment que le chef a raison... Et bien, pour la 
premiere fois, les avis sur Rebellion ont ete totalement diver- 
gents, les debats mouvementes et, a I'issue d'une reunion syn- 
dicate marathon, aucun accord n'a pu etre trouve. Pour resu- 
mer, certains adorent - comme I'auteur de cet article et les 
personnes qui I'ont aide a le rediger — , d'autres ont ete pro- 
fondement decus, c'est mon cas. 

Afin de permettre a nos lecteurs de se faire une idee avant 
d'investir dans ce produit, je vais done me contenter de don- 
ner les raisons pour lequel, a mon humble avis comme dirait 
le sympathique chroniqueur lifteraire d'une revue a scanda- 
le, Rebellion est un jeu tres imparfait Le principal probleme, 
a mon sens , vient de I'interface, particulierement mal pensee 
et qui reprend les principes des fenetres superposees cheres 
a Windows. Comme I'explique I'article, Rebellion repose sur 
trois elements essentiels : la gestion de la production, les depla- 
cements strategiques des unites et les missions. Pour dire les 
choses clairement parvenir a maitriser tout au long d'une par- 
tie ces trois elements avec une interface fenetree et sans tableau 
recapitulatif tient de I'exploit, a moins qu'effedfvement, je ne 
sois pas, a la difference de mon ami Fabrice, un mutant 

En effet, le jeu ne comprend aucun moyen de savoir dun 
seul coup d'oeil ou se trouvent basees les unites, quelles sont 
les missions en cours et comment s'organise la production 
sur chaque planete. Pour acceder a ces informations, il faut 
soil visiter ses planetes de maniere reguliere pour verifier la 
presences des garnisons et I'activite des centres de produc- 
tion, soit attendre les differents messages et rapports qui s'af- 
fichent — a tour de role, temps reel oblige — et par une suc- 



cession de fenetres, aboutir au personnage ou a rinformation 
recherchee. A I'issue d'un long week-end de test j'avais ainsi 
plus I'impression de jouer a « Bataille contre I'interface, le 
retour » qu'a « La guerre des etoiles «... 

Mon jugement se veut dur car on a le sentiment que mal- 
gre les enormes moyens deployes pour realiser ce produit et 
en faire un grand jeu de conquete, une phase primordiale du 
test a ete baclee. Un sacre gachis quand on pense a la fasci- 
nation exerce par le theme de la guerre des etoiles et la vobn- 
te affiche de creer le grand jeu de conquete spatiale. Qui aime 
bien chafe bien... Autre defaut mais qui est de moindre impor- 
tance, ReMlion est un jeu, a mon sens, ou il ne se passe pas 
grand chose, en tout cas, pas avant le 100* tour (!) et oil, en 
tout cas, laspect aleatoire est presque absent En quelque sor- 
te, le jeu est prisonnier de la trame du film, comme les jeux 
sur Le seigneur des anneaux sont presque toujours prisonniers 
de I'ceuvre de Tolkien. II ne faut done pas s'attendre a des eve- 
nements aleatoires, a de nouveaux chefs et a des decouvertes 
fascinantes. De toute maniere, il n'y a pas de races ou de pla- 
netes exotiques a decouvrir, et la recherche est limitee a trois 
ou quatre decouvertes... Pour un fan de Master of Orion com- 
me moi, c'est maigre. En realite, Rebellion est clairement un 
excellent jeu en reseau, mais un produit plutot limite en solo. 

Afin de pas degouter le lecteur, il convient de terminer en 
precisant que ce debat sur I'interet de Rebellion enflamme le 
web depuis la sortie du jeu. Le monde des strateges semble 
bien se partager entre ceux qui ont reussi a maitriser ce pro- 
duit et y passent leurs nuits, et ceux qui ont ete rebutes par 
I'interface et n'ont pas reussi a depasser les premiere heures 
laborieuses d'apprentissage. La conclusion est done celle-ci : 
si vous etes pret a vous adapter a une interface imparfaite (par 
amour de la princesse Leia f) et que, idealement vous avez 
la possibilite de |Ouer contre un adversaire humain, Rebellion 
vous apportera de grandes satisfactions. En revanche, si com- 
me moi vous pensez que la profondeur et la complexity d'un 
jeu doit se reveler a travers une manipulation aisee et intuiti- 
ve... essayez quand meme ! Apres tout il n'y aura qu'un seul 
jeu strategique sur la guerre des etoiles, ce serait trop bete de 
passer a cote sous pretexte qu'un scribouillard blase ait cher- 
che a faire h'nteressant sur un sujet aussi denue d'importan- 
ce... Que la force soit avec vous I O 

Theophile MONNIER 



pas d'une limite puisque Dark Vador a 250 en combat ! 
les carat teristiques des personnages phares, comme 
I'empeseur ou Han Solo, sont fixees des le depart. Pour 
les personnages mrheurs, elles varienl a chaciue partie 
et peuvent augmenter ou baisser au coins du jeu, selon 
la reussite des missions r|ui leur sont confiees. 

Leur importance se fait principalement sentir dans le 
domaine du jeu tactique. Des qu'il s'agit de proteger 
ou d'attaqu%r une planete, de commander une llotte 
ou un assaut, de lancer des rei herches ou un recrute- 
ment, en gros quelle c|ue soit la nature de la mission a 
remplir, les personnages sont le meilleur, et parfois 
"unique moyen de reus*>ir. Seul une utilisation optimi- 
se v de leurs differences capacites petit permettre de 
triompher (rapidement contre I'ordinateur, tout court 
en jeu connec te), • 

A'u clela dt cet asjject tactique, la reussite de 
Rebellign repose egalement sur les persbniviiites pro 
posees. On s'attache ties vite a tel ou tel agent secret 
08 officier, on peste lors de la capture de la |jrincesse 
par les troupes imperiales. \ie jeu est pour .tinsi dire 
vivant et les rebondissements s'enchainent parfois 
selon le scenario de la serie. Ainsi, quand Luke 
Skyvvalker rencontre Dark Vador pow la premiere Ibis, 
il apprend la'virte sur ses origines. A partir de ce 
moment, plusieurs issues sont possibles : 

- soit il sechappe 1 et |)rogresse sur le chemin de la 
force, en depit d'une bJesaire (a la main si ma memoi- 
re est bonne...). A partir de ce moment, il pent reveler 



•- soit il est capture par Vader, qui le conduit au|3res 
de I'empereur afin de I'attirer vers le cote somlxe... 

Certains evenemenls interviennent meme de manie- 
re totalement fndependante des actions de chaque 
camp. Luke Sky\valker part sur Dagfibah linir sa forma- 
tion aupres de Yoda entre Je 100* et le 300* jour de jeu 
et Han Solo dcsvieijt la cible des chasseufs de.|5rime en 

milieu de partie. Si ce dernier est capture, Luke, Leia et 

■ • 

Ckfessous. 

Vue d'ensemble d'un engagement dans le module 

• tactique. 



joue un role important par deux lois. 

Dans le domaine scientitique, le hasard des recrute- 
ments ije permel pas de donner'des conseils precis, 
mais une chose est 'sure : des qu'un scientilique 
capable est clisponible, il laul I'enl'ermei clans son labo- 
ratoire ! Certes, le programme rait intervenir des |)ro- 
gres, meme sans mission de recherche, mais les delais 
sont si longs, en particulier en matiere, navaje, qu'il est 
impossible de I'emporter sans y consacrer quelques 
personnages. 

TOUS LES HEROS 
DE LA SAGA, • 

Dans le domaine scientitique, comme dans tous les 
domaines clu jeu, le role joue par les personnages est 
tres important, parfois meme essentiel. Chaque 
camp dispose des personnages centraux de la serie : 
Palpatine et Dark Vador pour I'empire ; Luke 
Sk\ walker, la princesse Leia, Han solo et Chejvbacca 
pour les rebelles. Le jeu fait egalement intervenir pki- 
sieurs dizaines de personnages mineurs tires des 
films ou des nombreux romans parus depuis* 
quelques annees. 

Chaque |)ersonnage possede une ou plusieurs spe- 
cialites dans les competences suivantes : diplomatie, 
espionnage, combat et influence (leadership). Elles 
varieat le pltis souvent entre et 100, mais il ne s'agit 
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Chewbacca seronf obliges Be venir le sauver. Par 
ailleurs, un personnage peut ton jours echouer parte 
que' la tiche est trop ardue, a cause des troupes ou des 
agents ennemfe presents, En cas d'echec dans une mis- 
sion en terrain adverse ou neutre, il court le risque 

d'etre capture, blesse et meme tue. 

• 

LES MISSIONS 
. RYTHMENT LE JEU 

le concept de mission est present dans tous les 
domaines du jeU! raisant interveair des competences 
de personnage : de la diplomatic au sabotage, en pas- 
sant par la recherche navale el I'entrainement des jedi. 
Chaque ibis qu'un projet est"mis en oeuvre, les com- 
pete -n< es de I'equtpe sort utilisees pour determiner les 
chances de suites. Dans certain cas, ces dernieres 
resultent d'une combinaison (% enlevement = % 
espionnage +% combat/ 2). 

I es personnages ne sont pas les,seuls en jeu a accom- 
plii des missions. Chaque troupe possede un pourcen- 
tage de detection passive et les forces speciales sont 



capables de remplacer les heros. Neanmoins, les com-' 
petences de ces unties se situent autour de 50 au 
rnjeux et les chances de reussite sont assez faibles dans 
la plupart des cas. Par ailleurs, le voyage represente 
souvent 90 % de la duree d'une mission. Attention au 
temps perdu dans I'fiyperespace apres la tin d'une mis- 
sion, quelle soit couronnee de succes ou non. 

Compte tenirdes risques d'echec d'une mission, il est 
souvent utile de la preparer avec un soin particulier en 

* y associant plusieurs agents ou une couverture. Ainsi, 
des personnages complementaires peuvent' obtenir 
d'excellents resultats. En sefectionnant plusieurs agents 

* ou.unrtes, on peut creer une equipe (ils doivent tous 
•etre eh mesure d'accomplir la tache). Avant de lancer 

la mission, il sulTifa de designer un membre avec un 
b6n niveau d'espionnage pour-couvrir les autres et pas- 
ser les detections. Les unites speciales font souvent 
' d'excellentes couvertures, et leu'rperte est sans conse- 
quence. 

* Pourtant, la chair a canon de base est constitute par 
les troupes terrestres. Particulierement vulnerables et 
peu vigilantes, elles dependent de la flotte pour tous 
leurs emplacement. Les forces speciales sont souvent 
utiles., faute de mieux ou en equipe 'avec les person- 
nages. De feur cote, les soldats attendent que le terrain 
soientdegage pour I'investir et le conserver. Ils sont a la 
fois indispensables et ineffjeaces. 




Ckontre. 

En combat, chaque vaisseau, ici une corvette corelienne 

et un transport de chasseurs rebelles, peut etre controle 

individuellement. 

Les forces armies sont. en effet, necessaires pour 
conquerir le terrain et sont les seules a pouvoir donner 
I'assaut. Elle torment egalement la base de tout syste- 
me de defense, et constituent souvent I'unique ren> 
part cdhtre I'ennemi (de preference avec un boudier 
planetaire). Pour autant. elles sont incapables d'inquie- 
ter les personnages et arretent peu souvent les unites 
speciales ennemies. L'Empire aura interet a se limiter 
aux stormtroopers.'puis oli\ darktroopers, en attaque 
comme en defense. De son tote. I' Alliance devra utili- 
ser des unites specificities pour ses garnisons et ses 
troupes d'assaut, dont les caracteristique* sont tres 
diverses." 

ET LA FORCE . . 
DANS TOUT CA ? 

Pour terminer cette presentation, il taut aborder le 
theme central du jeu, et de la serie> la lutte entre- les 
tenants des* deux aspects de la force : la lumiere et les 
tenebnes. Dans la lutte armee.la force intervient peu et 
seulement au travers des personnages. En revanche. 
elle est omnipresente«?n ce qui concerne ces demiers. 
Les heros connus — Palpatine, Dark \'ador, Luke puis 
Leia — profitent de capacites superieures, qui leur per- 
mettent d'atteindre des scores superieJr a 200 dajps 
leurs competences. 

Ce ne sont heureusement pas les seuls, et dans 
chaqife camp, quelques agents cjisposent aleatoire- 
ment d'une force latertfe detestable par Vader et Luke 
(apres la fin son apprentissage). Ces personnages 
adeptes sont jiettement plus puissants que les autres. 
Quand leur poTentiel est revele, ils peuvent progresser 
du rang Se novice a celui de chevalier, puis de'maitre 
|ed^ Leur longue formation est assuree par les memes 
personnages- e^il doivent accomplir des missions avec 
succes entre chaque etape. • 

On pourra, biei] sur, faire a Rebellion quelques 
reproches communs aux jeux de strategie : I'intelligen- 
. ce artificielle souffre souvent de lethargie, les fins de 
partie sont assez fasticlieuses en particulier contra un 
orclinateur qui ne sait pas abandonner. On regrettera 
egalement I'absence de scenarios prepares pour pla- 
cer les joueurs dans des situations particulieres ou a 
des moments differents. Errfin, il est dommage que le 
module de combat tactique ne soit pa's accompagne 
d'un editeur. Quel plaisir cle pouvoir preparer, puis rea- 
liser des batailles avec un ami ou un inconnu connec- 
ts, car le jeu en reseau est un passionnant, meme s'il 
demande de longues heures cle connexioVi. 

Au total, Rebellion est une veritable reussite, prouvee 
par des nuits blanches a repetition. C'est un jeu a I'ac- 
coutumance dangereuse, nuisible a la paix des 
menages (le babillage incessant de Sispeo n'y peut- 
etre pas totalement etranger|. Sur le serveur gratuit mis 
en place pour les joueurs connectes, on parle deja 
beaucoup du jeu tactique qui doit suivre : Force com- 
mander. S'il est du meme calibre, j'ai interet a prendre 
du sommeil en avance... 

Que la force soit avec vous ! 
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Jeu en version francaise complete edite par 
LucasArt et Ubi Soft. Necessite un Pentium 90 
( 1 00+ recommande pour les connexions) 
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LA FLOTTE IMPERIALE 
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Ce tableau presente les caracteristiques de la totalite des 
navires do la marine imperiale. La temps de construction 
varie selon le nombre chantiers navals regroupes en orbi- 
te. Tant que les installations, nc> depasse pas quatre unites 
de production, les vaisseaux de ligne sont Ires longs a armer. 

L'etoile noire est tres puissante. mats elle coute excessi- 
vement cber et sa construction dure phjsieuc annei a I 
une option clafigereuse. qui revienl pour lempire a metlre 
tous ses oeuis dans le meme panier.* ft on sail ou c eja peul 
mener. En outre, si sa presence est un gage d'obeissance, 
son utilisation est immediatement signe de revolte. . 

Dans un cTimbat tartique, iliaut bien prendre garde de 
cibler les navires ennemis en fonction de I 'armement dis- 
ponible. Les lasers servent surtout contre la chasse el les 
turbolasers contre les vaisseaux de ligne Les cannons 
ioniques neutraliM-nt lessy.temeselectroniquev Les rayons 
tracteurs sont utiles pour atlirer les cibles ou les maintenir 
en place, ce qui ameliore les capaciles de tir. 

Les vaisseaux en italiqcfes ne sont pas disponibles auxlebut 
dutjeu et doivenl taire lobjet d'une recherche. • 



REBELLION 

QualKes : grande qualite de realisation, systeme 
de gestion simple et efficace, importance et origi- 
nalite des personnages, theme de legende ! 

Defauts : interface mal concue, phase d'appren- 
tissage importante, fin de partie parfois fastidieuse. 




LES FORCES ARMEES IMPERIALES 
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Les unites en italique ne sont pas disponibles au debul du jeu et doivent (aire lobjel dune recherche. 
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TOUT seigneur tout 
i honneur ! Pour notre 
i analyse strategique 
sur Rebellion, nous avons decide 
de commencer par I'Empire et 
presenter les possibilites offertes 
par le cote sombre de la force. 
Vous me direz, 
c'est les mediants... et alors ! 

Par Fabrice AUFORT 

Comment I'emporter avec I'Empire £ \ prion, la 

it'ponse i'4i simple et les conditions de \ii toire sont 



I 



neutraliser deux des personnages des de I'alliai.. . 
It» dernier des chevaliers jedi, I uke Skywalker, et«la 
presiderrte clu gouvernement rebelfe, Mon 
Mothma. Touteiois, la mobilite des persoaijages et 
die la station rendent cette tache plus*ardue que 
trouver trois aiguilles dans unv botte de (bin ! En 
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outre, chaque partie presente une situation 
differente, i.ini ;iu niveau strategique qu.^ tactique, 
car chaque secteur el chaque planete sont 
different*. 

Dans < ette entreprise aux proportions galat tiques, 
le succes reside d.ins une strategic reflet hie el 
rigoureusement mise en ceuvre. Precisons <iu 
passage que si ces obje< tit's ne sonl pas atteints, la 
partie n'est pas perdue pour autanl, tar I'Alliance <i 
egalement des conditions diffidles a remplir pour 
remporter. ( 'est pourquoi, avani de se preoccuper 



Cktessus, a gauche. 

Le secteur de Sesswena au demarrage du jeu. Un general, 

a la tete de la garnison, assure la securite de I'empereur. 

O-dessus. a droite. 

Un croiseur Interdictor tel qu'il est presente 

dans I'encyclopedie galactique. 

• 

de gagner, la premiere preoccupation de I'Empire 
esi de ne pas pertlre. Pour cela, il lui faul a tout prix 
pWeger Corruscani, le siege "du gouvemement, et 
eviter la t aplure de I'eniperegr Palpatine ou de Dark 
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i] Mission at Coruscant 
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vador par les rebelles. La perte de I'un de ces 
elements n'est pas decisive en elle-meme, mais elle 
annonce souvent une issue* funeste, en particulier 
conlre a un veritable adversaire. 

CONSERVER 
L'AVANTAGE INITIAL 



Au commencement cje la partie, I'Alliance est 
beaucoup plus faible el ses meilleurs elements' sont 
eloigns du centre de la galaxie, Cet avantage 
strategique est, en outre, accentue par une 
puissance de leu ecrasante. C'est I'etendue du 
m champ de batailTe et I'incorinue ciu'il reprcjsenfe qui 
rendenl fragile I'edifice.de 'Palpatine. Pour corser la 
difliculte, chaque action de I'un des deux camps fait 
evoluer L position des planches neutres des secteurs 
centraux, et les mondes exterieurs sont plus p>oches 
des rebelles. Les maitres-mots de I'Empire seront 
done methode et figueur. 

Au depart, I'Empire est en position dominante sur 
presque tous les plans. II dispose de ressourees 
importantes reparties aleatoirement clans, les 
secteurs- centraux de la galaxie". Dans celui de 
Sesswena", la capitale. imperiale, Corruscant, ' 
Dossede au moins une usine de construction. Elle est 
protegee par une flotte comprenant un ou deux 
destroyer stellaire et accueille I'empereur et sa cour. 
Si la flotte n'est pas la, faite-la revenir au plus vite, car 
a ce moment du jeu, I'Empire est a la merci d'un 
coup de* force des rebelles. Darfs les autres secteurs 
centraux de la galaxje, chaque partie est differente, 
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Ck/essus. La planete Corruscant apres quelques mois : I'empereur 

recrute, les missions.de recherche sont lancees. La fenetre a 

droite represente I'etat des constructions en cours, le*s structure 

de production sont uti Usees a leur pleine capacite. 

Ckontre. Le vert est la couleur de I'Empire, le rouge 
celle des Rebelles (pour une fois , les gentils ne sont 
•pas en bleu...). Comme on peut le voir, la fin est proche, 
I'empereur sera satisfait ! 








^ Emperor Palpalme Recruits Zuggs 
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My recruitment mission to Ooruscant was successful. Zuggs Is at 
your command • 





RAPPORT THANAS 

«Dcla 

colonisation des 

mondes exterieurs » 



agitenparticiierde 

protege) le sec teui Sesswena dun. 

intrusion rebeSe en force parses anien "> 

n ans un second temps, ies missions se 

nt vers les parties orientalcs 

: infer tees 1 >ar la rebeHk in afin cle pre- 

pare ordre nouveaa ... - 

I < vj >l< n.iiii m i -t IV\j dotation i It s w ttei h s noniieres ne 

essite done aucun Investtssement couteux et peut mane 

nlii' des un ommandations concemani 

estjon di reformes et des unites fragile* ins- 

ire par ['instruction n IXA276... » 

... D'apres les etudes el les prorei lions des memures de 

stitut superieur de recherche de Corruscant, le deroule 

nt d'une mission de tvpe Xeno-umtart • demande les 

•ililssuiv.ints : 

■ administration imperiale : un diplomats horscai 

avales : un vaisseau de transport de la tlassi 
lion; 

forces terrestres : deux regiments de stormlroopers : 
forces spei ules : quatre droides de reconnaissance, un 
Meespion, deux commandos imperiaux. 
es memlires 1 1( ■ [expedition cnloniale prendront alterna- 
imenl en charge les missions sous i.i direction du pleni- 
tentjatre imperial, qui assurera lui meme les ambassadi - 
ires des mondes rabites. tes Iroupesd'assaut seronl resei 
■s a la colonisation armee des mondes ru lies non habiles 
il sera ensuite aise de lane er un programme (findustriali 
on ambitieux depassanl dix centres de production, 
nee qui core erne les (on es spec rales, les droides embar 
5 garantissenl une i enlralisalion rapide lies informations 
■ iiillideiltielles((in(eiiianllese(teurgalactk|ue 

Hsi. Les commandos imperiaux seront charge cfeliminei 

installations rebelles localisees dans le secteur. Lecas 

leant, ils assureronl le transport des piisonniers \eis in i 

tre carceral. 

suit' ira ensuite de programmer un centre de construction 
nliiei de production imperial el d'y affecterun 

ner, pom neer une liouvelli' /one de developpemi'lll 
inome sans peser sur le budget de I'empin 
... ( est p<>ur(|iioi,lapresenleioniinissiori[ecomiTunde 
leploiemenl immediat d'une mission de type Xeno 
itai I en vue d'explorer au plus vite les sex teurs exte- 
rn de la galaxie 



G-dessus, a gauche. 

Recrutement reussi ! L'etat-major imperial compte 

un officier supplemental e. 

G-dessus,o drott&. 

Dans les batailles importantes, le joueur doit dinger 

ses vaisseaux en « unites d'assaut » (Task force). 

' et I'Empire peut "disposer d'une ou plusjeurs 
planetes plus ou moins productives. 

A I'instar de nombreux jeux de conquete, |e 
chemin vers la victoire passe par la construction 
d'une solide base de depart. La planets Corruscant 
est I'endroit reve pour cela, et en y placant 
I'empeteur, elle devient le cceur -strategique de la 
galaxie et, par la meme occasion, du jeu. Cette 
situation est determinants p<3ur la stralegie militaire 
de I'empire, comme cjebuter une partie d'echecs en 
pecupant le centre. C'est, en effet, I'endroit ou tout 
devra se regler a un moment ou un autre si Jes 
rebelles passent a I'attaque. C'est egalement une 
reponse implicite a I'enigme de la botte de foin : 
\iis.s'er .venir I'adversaire, tout en luipreparant une 
chaude reception.-.. 



OPERATION FORTERESSE 

Palpatine doit se consacrer exclusivement au 
recruternent. Ses talents de diplomats ne sont pas 
negligeables au demarrage, mais il est plus utile d\n^ 
son palais. Outre I'accroissement necessaire des 
effectifs-, sa simple presence dans la capitaie 
augments le charisme (valeur de commandement) 



Par ailleurs, I Empire devant a la tois preserver la 
planets des intrusions rebelles et assurer la secutite 



necessaires a lent 



protection. 



Le premiervlTiciet disponible doit imporativement 
etre nonlrne general a Corruscant, afin de preYenir 
les giissions el'espionnage ou de sabotage de la- 
rebellion. Si aucun nest aux ordres ds I'empereur <iu 
demarrage, il ne taut pas hesiter a> utiliser Vader, 
jusqu'au recrutement dun ollicier. Les personnages 
le plus souvent competents dans ce domaine sont 



^ Osrth Vader Mission Repo 
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My sabotage mission to Chaj^drtla targeting the Orbital Shipyard is 
complete The target was destroyed 
Personnel tre returning to Coruscanl 
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O-dessus. 

D'une redoutable efficacite, I'implacable DarkVador 
detruit tout sur son passage (ici un chantier orbital). 
« Fort est le cote obscur... » • 



Ckontre. 

Si le joueur opte pour une strategic de « terre brulee », 

il devra multiplier les missions de sabotage 

pour preparer ses assaults. 

Ozzel, Neecla, Zuggs, Screed, Bane Nothos, 
Grammel et Daala. Nommes en tant que general, ils 
garantissent la securite de I'empereur, mais aussi des 
missions en cours (recrutement, diplomatie, 
recherche ou jedi), des installations de production, 
ainsi que des vaisseaux en orbite. II est meme 
possible, par la suite, d'utiliser la planete comme 
centre carceral, en y convoyant I'ensemble des 
prisonniers rebelles a Tissue de Itjur capture. 

II est egalement prefecable de lancer des missions 
de recherche dans tous les domaines des que le 
recrutement le permet (installations : Lemelisk, 
Orlok, Villar : troupes : Lemelisk, Covell t Veers ; . 
vaisseaux : Lemelisk, Kiev, Thrawn). Les scientifiques 
ne doivent pa's; etre envoyes en mission ou nomirTes 
a des poster de commandement, meme quand ils 
sont'aussi bons que Thrawij ! Dans ce domaine, le 
regroupement joue aussi en taveur de la puissance 
de feu imperiale. 

En effet, la securite d'un centre de recherche 
necessite un general competent, une bonne 
garnison et des chasseurs Tie en quantite suf/isante 
pour impressionner les flottes adverses. C'est 
pourquoi il ne faut pas hesiter a detruire une mine 
ou une raffinerie sur Corruscant, afin de permettre 
installation d'un chanticr naval et d'un' centre 
d'entrainemant manquant. II servira de laboratoire 
de recherche durant toute la partie et produira, en 
outre, de quoi lancer des missions a proximite. 

VERROUlLLER LE SECTEUR 
SESSWENA. i 

Si I'Empire dispose des le debut d'un diplomate 
.(Piett, Jerjerroci, Pellaeon, Bin Essada ou Pter 
Thanas), il doit au plus vite partir en ambassade* sur 
le monde neu,tre le plus productif du secteur 
Sesswena. II ne doit pas chercher a convaincre toute 
la population, mais donnef la pridrite a la rapiclite de 
conversion. Des que la planete passe dans le vert, il 
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, decolle immediatcmcnt pour une autre destination 
ngutre interessante, tel un candidal americain en 
campagne ! Les reussites successives font monter le 
taux de loyaute des mondes du secteur et provoque 
des adhesions spontanees. Compte tenu des delais 
de construction, la preference ira aux planetes 
equipees de chanliers navals ou de centres 
d'entrainemenl, puis ailx unites de cqnstructiont 

Dans le meme temps, toute presence rebelle dans 
le secteur doit «fte neutralise* au plus vjte. La. 
presence d'un destroyer clans la region inspire la 
terreur et la soumission dans les mondes neutres. Le 
moyen le plus rapide pour entraver les actions de 
I'ennemi consiste a instaurer des blocus suoces'sjls. 
sur les planetes rouges du secteur.Utiliser une flotte 



L'EFFET « ETOILE DE LA MORT » 




Memoire adresse a son Excellence Dark Vador par 
le general Dorja a I'issue de I'experience d'Alderaan. 

« ... Les succes remportes par le projet etoile de la 
mort ne doivent pas nous faire oublier les possibilites 
offertes par notre flotte. II est aujourd'hui possible de 
mettre en place des elements d'assaut capable de redui- 
re a neant les systemes et meme les secteurs passe 
dans le camp rebelle. Certes, de telles interventions 
i oiiiportent des consequences politiques negatives, 
mais ^eradication totale du complol rebelle est a ce 
prix... » 

1 1 s'agit de creer une force d'assaut composee des 
elements rapides de la flotte. Elle devra etre en mesu- 
re de prendre possession de lespace aerien adverse, 
de neutralise! les defenses a partir d'une position orbi- 
tale. d'etfectuer un bombardement massif puis de debar- 
quer des troupes afin de prendre le controle de la pla- 
nete. II sulfira ensuite de detruire I'ensemble des ins- 
tallations planetaires et orbitales, puis d'embarquer a 
nouveau les troupes imperiales a bord de la flotte... » 

« ... Le champs de ruines ainsi obtenu est totalement 
dcqui- mais egalement inoffensifet 

improductif. La flotte peut passer a lobjectif suivant et 



I'Alliance a perdu d'importantes ressources... » 

«... En resume, la force d'assaut sera organisee autour 
d'un ou deux destroyers de la classe Victoire (VD) et 
de deux a quatre croiseurs legers (classe Carrack). Ces 
vaisseaux dotes d'un facteur hyper-espace de .60 garan- 
tissent un deplacement interstellaire rapide et les navires 
legers assureront le soutien rapproche des destroyers 
contre la chasse rebelle. Les commandos embarques 
devront neutraliser les defenses planetaires (bou 
et batteries) pour permettre un bombardement effi- 
cace et total des force militaires presentes. 

Afin d'assurer une meilleure coordination de I'en- 
semble de ces operations, il serail preferable de pla- 
cer un officier superieur a la tele de la flotte. Sa pre- 
lenfnrcera I'effic acite des bombardements et de 
la chasse. II est egalement susceptible de prendre part 
aux interventions des forces speciales. Apres I'elimi- 
nation des troupes ennemies, le contingent d'assaut 
occupera les sites strategiques sans coup ferir et orga- 
nises la destruction simultanee de I'ensemble des 
centres de production de la planete, mines et raffine- 
ries incluses. » O 



renforcee par des commandos imperiaux et un 
officier, ou mieux, un « agent special » comme 
Menndcf, Garindan, Labansat, Niles Ferrier, Noval 
Garaint ou Shenir Rix. Quelques jours en orbite 
sutfiroflt pour detruire « discrefemeiTt » les centres 
de production et de defense de I'alliance, puis 
passer a la planete suivante sans declencher 
(laffrontement terrestre. Les centres d'entratnement 
rebelles doivent etre elimines en priorite, sinon gare 
aux attentats. 

Les agents de Palpatine on»mauvaise reputation, 
alors n'hesitez pas a la justifier en jouant 
«jnechant » : sabotages, enlevements el assassinats 
politique. En revanche, il est ttitalement inutile, 
voire dangereux, de passer a I'assaut d'une planete 
neutre ou rebelle a ca moment de la partie. Tant 
que I'empire n'est pas en positioi\dominante dans 
le secteur t une attac|ue aura des consequences 
negatives sur le niveau de popularity de toutes les 
planetes. Dans ce cas, il n'est pas rare de" voir deux 
ou trois gouvernements se ranger du cote de 
I'alliance en* meme temps et des mondes 
imperiaux opter pour la neutr,alite. 

Si les moyens manquent en terjne de vaisseagx, la 
solution d'attente consiste % utiliser les transports de 
troupes comme base d'operation ■ 





speciales et les agents. Les commandos imperiaux 
sont relativement efficaces dans les missjons de 
sabotage simples (par equipe de deux, dont un en 
couverture). Apres cieux mois de jeu, alors ojje les 
rebelles les plus dangereux n'interviennent pas 
beaucoup dans le secteur, I'empire pourra 
comfnencer la conquete des plants les plus riches 
el detruit les ressources de la rebellion. 

PLANIFIER LES CAPACITES 
• DE PRODUCTION 

Le joueur dispdse desormais des planetes riches 
du secteur et d'au moins un centre de construction 
sur Corruscant. II lui taut maintenant developper des 
planetes les plus proches et les specialiser selon les 
productions qu'il desire lancer. En regie generale, les 
' installations suivantes sont aisement in9tallees en 
detruisant un minimum de mines et raffineries : 

- deux centres de construction (trois installations 
minimum) ; 

- un centre d'entrainement (quatre installations 
minimum) ; 

- an chantier naVal principal (cinq installations 
minimum) ; • » * 



- deux chantiers navals annexes (deux 
installations minimum). 

Chacune de ces planetes doit etre protegee par 
un bouclier et des batteries laser. Une gamison de 
stormtrobpers (ou plus tard de darktrooper) 
permef de reduire les chances d'infiltration. Des 



que possible, un officier et des unites de la chasse 
doivent renforcer la securite de la planete. Si les 
capacites productives le permettent, il est egalement 
utile de placer des unites de commandos en 
gamison. Ces derniers seront sur place saboter une 
flotte eilnemie initiant un blocus planetaire. 

Quand la domination imperiale est assise dans le 
secteur Sesswena, le joueur doit decider de son 
nouvel axe de developpement. II peut s'agir dun 
secteur central oil f Empire est implante depuis le 
depart, d'un secteur neutre'ou rebelle, voire d'une 
region inconnue. En regie generale, il est bon de 
lancer parallelement une mission de colonisation 
dans lessecteurs exterieurs (voir encadre) et une 
operation de plus.grande envergufe sur un secteur 
central. 

Le plus souvent, il s'agit du plus proche, le secteur 
Corellien. Neanmoins, la repartition politique initiale 
peut changer les donnees du probleme et imposer 
un secteur plus lointain comme celui de Sluis. Tout 
depend ensuite des choix qu'il effectue face aux 
options sfra'tegiques C|ui lui sont oflertes. En voici 
ciuelques unes : 

- la course aux armements, avec ou sans etoile de 
la mort ; • 

- la methode douce, un habile melange de 
diplomatie et de destroyers stellaire ; 

- la politique de la terre brulee, pouf aftamer le^ 
rebelles et empecher leur developpemerrt ; 

- le chat et la souris, a base d'espionnage, de 
capture et d'assassinat ; 

- le rouleau compre,sseur, su I'Empire debarque 
en force pour pacifier un secteur ! 



LE CAS VADOR 



Dark Vador debute souvent sur Corruscant, ou dans le 
secteur Sesswena, mi cotes de son maitre ou a bord d'un 
destroyer en orbite. Quand il se Irouve dans un autre sec- 
teur, une flotte impressionnante I'acconipagne. C'est, de 
tres loin, le personnage le plus puissant du jeu, du moins 
jusqu'a ce que Luke ne le raltrape (« bon sang ne saurait 
mentir »...). II reussit tout ce qu'il entreprend et liquide les 
eventuels obstacles au passage. C'est un bon diplomate, 
un espion accompli el le meilleur combattant de la galaxie. 
Seul, il est en mesure de conquerir ou ravager un secleur 
entier. A bord d'une flotte, il peut detruire les installations 
rebelles de defense ou de produr lion, capture! les cher- 
cheurs, assassiner les officers ennemis et meme saboter 
des vaisseaux. C'est la destruction incarnee ! 

Plusieurs options decisives s'offrent en debut de partie 
en ce qui le conterne, car il lient le role aussi important 
que la reine aux echecs, voire plus. En effet, oulre sa puis- 
sance inlrinseque, il est le seul a pouvoir detecler et entrai- 
ner les agents de I'empire vers les i ote sombre de la Ion e, 
assuranl ainsi la « promotion des pions ». Le joueur doit 
done decider tres tot quelle facetle il Compte employer et, 
en premier lieu, quel sera son champ d'action. 

Au tout debut, il est sage de I'affecter a la securite de I'env 
pereur. Ses competences sont lelles, qu'aucun agent rebel- 
le ne sera en mesure el'approcher Palpatine et rares seront 
ceux qui lui echapperont. Sa presence sur Corruscant ren- 
force les effets de « loperalion forleresse » et concentre les 
forces vives de I'empire (peut-etre trap a long terme, mais 
c'est avant tout une question de choix strategique). II peut 
egalement parliciper a la pacification du secleur avec ou 
sans diplomatie, mais dans ce cas, il quitle la capitale. 

Des lors que la partie s'engage reellemenl (au bout de 
un ou deux mois selon la configuration de depart), les nou- 



veaux personnages seront en mesure de prendre le relais 
sur Corruscant et il taut immediatement lui courier des mis- 
sions importantes. Plusieurs choix sont possibles el cha- 
cun d'eux presenle des avantages et des inconvenients 
malheureusement indissociables : 

- le chevalier noir 

La formation jedi permet de developper des personnages 
exti emement puissant, capables de depasser 1 50 ou 200 
dans certaines competences. Au cours d'une partie equi- 
libree, deux ou trois personnages de ce calibre permettent 
souvent de (aire la difference en frappanl fori sur plusieurs 
fronts. Au chapitre des desavantages, on notera tout d'alx>rd 
la necessile de rester sur Corruscant et la duree des mis- 
sions d'entrainement. Par ailleurs, c'est un des rares domaines, 
avec la diplomatie, ou Vador est susceptible d'echouer. 

- le commandant Vador 

L'ex-officier Anakin Skywalker est en mesure de diriger 
n'imporle quelle operation lancee par I'Empire. Sa pre- 
sence garantit bien souvent son succes. Meme en diplo- 
matie, qui n'est pas son point fort (il a moins de 100 !). Il 
est present des le demarrage de la partie et peut convertir 
de nombreuses planetes. C'est un peu dommage en regard 
de ses autres competences, mais il s'integre parfaitement 
dans une « methode douce ». o 

- le bras de I'empereur 

Enl'in, Dark Vador peut mener la chasse aux rebelles dans 
les secteurs conquis par I'Alliance. Aucun personnage, 
meme Luke Skywalker, n'est en mesure de lui resister. Cet- 
te chasse est fastidieuse, certes, mais elle presente I'avan- 
tage de dedencher des evenements lies a I'histoire de la 
saga qui jouent en faveur de I'Empire, comme la revelation 
des origines du dernier jedi... Et puis quel plaisir de lui pro- 
poser de conquerir ensemble la galaxie ! 3 



DETERMINATION 
ET PRUDENCE 

La strategic, cfcait Helmut von Moltke « n'est pas 
un plan d'aCtion a long terme, mate devolution cl'uno 
idee centra/e au gre des circonstances ». Dans 
Rebellion, e'est un resume parfait de la situation 
imperiale, oil I'axe principal est la destruction *du 
quartier.general rebelle. II n'esi pas indispensable de 
partir en quete cles agents de I'alliance, la majeure 
partie s'attaquera directement a I'Empire a un 
moment ou un autre. Ceux qui auront ckhappe aux 
mailles eki filet, ainsi que les chercheurs, seront 
neutralises dans la course apres la station 
gouvememantale. 

La progression imperiale reproduit cles schemas 
identiques dans tous les secteurs. II est important 
d'occuper une position centrale pour recluire les 
temps de voyage pour des forces speciales, cles 
flottes et des personnages. Afin de s'attaquer 
efficacement a un secteur rebelle ou partage, il taut' 
reunir au moins deux officiers, un general a terre et 
aniiral pour la flotte, un ou deux espioi-is et un 
diplomate. Dans un secteumeutre, comme clans les 
mondes frontier,es, un diplomate seul peut suffire 
tant que les agents de I'alliance sont inac tils. 

Apres la prise de controle d'une planets (pacifique 
ou non), la premiere installation utile est Lin centre 
d'entrainement. Ideal pour produire des 
commandos et cles esplons, il fo'urnira ensuite les 
regiments reguliers necessaires a I'expansion 
• territorials. Ensuite viendra un chantier orbital, qui 
assurera I'entretien . de la flotte et 
I'approvisionnement en chasseurs. Si le bouclier a 
ete detruit durant I'assaut, il faut le remplacer au plus 
vite (atterrtioi-wuix delais de transport). Avec un bon 
officier, la planete dovioni unf 1 base d'opeiation ties 
sure, assurant la conquete, puis la protection des 
mondes environnants. , 

Ce tour d'horizon des possibilities offertes par 
I'Empire pourrait laisser a penserc|ue les chances de 
I'alliance sont minces. C'est, en effet, le cas lace a un 
joueur imperial qui prertdra le soin de ne rien laisser 
au hasard. Nous verrons dans le prochain article 
comment la rebellion peut passer clu Statut de grain 
de sable dans la machine imperiale a cdui de seisme 
darts I'ensemble de la galaxie... Pour I'beure. 
rejoignez le cote sombre de la Force ! "I 
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HlSTOIRE 



POUR la premiere fois, un 
jeu sur ordinateur est 
consacre aux guerres du 
XVIII e siecle, et plus particulie- 
rement aux succes foudroyants 
de Frederic de Prusse. Dragoon 
se presente comme une adap- 
tation, parfois rustique mais 
tres reussie, des principes fon- 
damentaux du jeu d'histoire 
sur carte au monde de I'infor- 
matique. 

Par Frederic BEY 

Edite par Art of War Publishing et Boku Strategy 
games, deux modestes editeurs, Dragoon se pre- 
sente en deux modules distincts, disponibles cha- 
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cun sous la forme de trois disquettes, ce qui augu- 
re mal de la modernite du jeu... Cette impression 
est partiellement gommee a ^installation puis- 
qu'on decouvre que ce jeu fonctionne unique- 
ment sous Windows 95 ! La presentation des 
batailles est soignee : historiques et aides en ligne, 
gravures d'epoques pour mettre les joueurs dans 
I'ambiance du XVIII e siecle. Les cartes et les figu- 
rines (symbolisant les unites), tout en etant pre- 
cises et jolies, sont cependant loin d'attendre les 
sommets de la serie Battleground, par exemple. La 
valeur de Dragoon ne se devoile qu'apres un exa- 
men pousse du jeu. 

UN JEU D'HISTOIRE 
« PUR ET DUR » 

Dragoon peut etre pratique a deux joueurs, en 
chaise tournante uniquement (pas d'option par 
courrier electronique), ou seul contre I'ordinateur 



evidemment. Dans les deux cas, la partie se derou- 
le par tour et selon les regies les plus academiques 
du jeu d'histoire. 

Chaque tour debute par une phase commune 
aux deux camps, pendant laquelle sont effectues 
les tirs d'artillerie. II suffit de cliquer sur la batterie 
d'artillerie que I'on veut faire tirer, puis sur la cible 
(une petite fumee et un effet sonore marquent le 
coup). Le jeu identifie trois types de canons, en 
fonction de leurs calibres. Quand les deux joueurs 
ont effectue tous leurs tirs, on declenche la fin de 
la phase et I'ensemble des resultats peut etre 
consulte. 

La suite s'organise autour du concept de com- 
mandement. Tous les quatre tours, les joueurs 
attribuent les points de commandement de son 
general en chef aux subordonnes qui sont a sa 

O-dessous a gauche.Tir d'artillerie prussienne a Mollwitz, 
detectable aux petites fumees... 

Ckfessous. Le choc des cavaleries adverses 
a Hohenfriedberg, avec un gros plana 400 %. 









- ^ 




En litre. L'armee prussienne a la gigantesque bataille 
de Prague, le 6 mai 1757. 

portee. C'est cette distribution d'ordre qui condi- 
tionne les actions a venir. L'ordinateur va, en effet, 
gerer I'activation successive des chefs des deux 
camps, en fonction de leur initiative et des points 
de commandements attribues par les generaux en 
chef. II s'ensuit une serie de sequences — tirs, mou- 
vements (y compris charges de cavalerie), feux 
defensifs, assauts — a effectuer pour les unites 
d'une formation dont le chef est active. Nous ne 
sommes pas tres loin du systeme de jeu de la serie 
d'lnteractive Magic Les Crandes Batailles 
(Alexandre, Hannibal et Cesar), adapte a I'epoque 
de Frederic le Grand : le tour de jeu est decoupe 
en phases au cours desquelles chacun des deux 
joueurs s'exprime dans un ordre plus ou moins 
aleatoire. 
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114.0 WIN 95 



Dragoon requiert ou minimum un PC 486 / 66 
a vec 1 6 mega de memoire vive et 4 mega de 
libre sur le disque dur. Windows 95 - o 
Windows NT - necessaire. 
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INTERFACE A LA FOIS 
MODERNE ET LOURDE 



Le champ de bataille peut etre regarde selon 
trois niveaux d'eloignement : la vision standard 
(100 %), la vision rapprochee (400 %) et la vision 
eloignee (25 %). Cela n'empeche pas une naviga- 
tion difficile sur la carte : elle n'est en effet possible 
que via les « ascenseurs » Windows... Une barre 
d'icone fournit un certain nombre d'outils appre- 
ciates : visualisation des rayons de commande- 
ment, visualisation des formations, touche de 
changement d'orientation ou de formation d'une 
unite, declenchement d'une charge. Le tout est 
explicite et pratique. 

Le probleme vient plutot du nombre d'opera- 
tions a effectuer pour boucler un tour. II est en effet 
necessaire de bouger les unites une par une et 
hexagone par hexagone, puis de selectionner leurs 
tirs et leurs assauts de la meme maniere. II n'y a pas 
de possibility de mouvement de groupe, ni de ges- 
tion des bataillons par formations plus large. Seuls 
les passionne de I'histoire militaire du XVIII e siecle 
parviendront a pardonner a une telle interface ! II 
faut de toute maniere aimer cette periode, avec la 
rigueur des alignements et I'ordonnancement 
quasi rituel des manoeuvres qui la caracterise pour 
apprecier Dragoon. Une certaine lenteur ressort 
done des parties, mais e'est le prix de toute simu- 
lation fidele, tout du moins, a cette echelle 
(bataillons et escadrons). 

RICHESSE 
DES SCENARIOS 

II n'en reste pas moins qu'avec six batailles com- 
pletes plus sept scenarios plus petits, les deux 
modules Dragoon proposent un echantillon tres 
complet et varie de situations. Pour debuter, la 
bataille de Mollwitz, qui met en scene de faibles 
effectifs (voir encadre) est ideale, tout comme les 



LES BATAILLES DE 
DRAGOON 

Chaque module de Dragoon traite trois batailles, dont 
une de plus pres, en la declinant en plusieurs scenarios 
d'ampleur variable. 

Module 1 : la campagne de Kolin 
Kolin ( 1 8 juin 1 757) : Alors qu'il assiege Prague avec 60 000 

hommes, Frederic doit faire face a I'arrivee d'une armee de 

secours, de 53 000 imperiaux, commandee par von Daun. 
Avec seulement 35 000 soldats, 

Frederic marche a leur rencontre 

et les affronte a Kolin. Les attaques 

prussiennes, enrayees par les actions 

de harcelement sur les flancs des 

« pandours et Croates » de I'armee 

imperiale, s'averent peu efficaces. 

Apres 5 heures de combats, Fre- 
deric doit battre en retraite en ayant 

perdu 1/3 de ses hommes. Von 

Daun n'a perdu que 8000 hommes. 

Le siege de Prague et leve et la 

Boheme evacuee- 
Dragoon propose la bataille com- 
plete et quatre scenarios. 
Hohenfriedberg (4 juin 1745) : 

avec 65 000 hommes, Frederic doit 




faire face a I'avance de 85 000 ennemis. II attaque en Sile- 
sie les allies saxons de I'armee autrichienne, qu'il met en 
deroute. L'assaut se poursuil sur les Autrichiens de Charles 
de Lorraine, arrives trap lard a la rescousse, et qui sonl aus- 
si irremediablement battus. La bataille demeurera I'un des 
plus grands succes de Frederic le Grand. 

Mollwitz (10 avril 1741 ) : les 20 000 autrichiens de Neip- 
perg, envoyes en Silesie par Marie-Therese contre Frede- 



ric, livrent bataille a autant de Prussiens sur un terrain 
enneige. Malgre des charges de cavalerie furieuses, les 
Autrichiens son! repousses avec de lourde pertes. L'effi- 
cacite du feu prussien a parle pour la premiere fois et a 
cause 5 000 hommes de pertes a Neipperg ! 

Module 2 : campagne de Prague 
Prague (6 mai 1757) : Frederic, a la tele d'une armee 
de 64 000 hommes, attaque de flanc, apres une marche 
de nuit, les 66 000 imperiaux de Charles de Lorraine. Un 
moment desorganises, les Prussiens ecrasent les Autri- 
chiens, notamment grace a leur cavalerie qui deborde les 
flancs ennemies. Charles de Lor- 
raine se refugie dans Prague apres 
avoir perdu 15 000 hommes (tues 
ou prisonniers). Les pertes de Fre- 
deric sont equivalentes. 

Dragoon propose la bataille 
complete et trois scenarios. 

Lobositz(l er octobre 1746): 
entoure d'ennemi, Frederic prend 
I'initiative dans la guerre de Sept 
ans en attaquant en Boheme les 
30 000 Autrichiens de von Brow- 
ne, avec une armee de taille equi- 
valente. Dans un brouillard inten- 
se, les troupes prussiennes, plus 
disciplinees prennent rapidement 
le dessus. Les pertes sont de 3 000 
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hommes de chaque cote. 

Chotusitz (17 mai 1742) : Charles de Lorraine essaye 
de s'opposer a I'invasion de la Boheme par Frederic le 
Grand. L'infanterie prussienne prend progressivement le 
dessus et voit son succes paracheve par la cavalerie. Les 
Autrichiens perdent toute leur artillerie. Marie-Therese 
devra signer la paix moins d'un mois apres cette grave 
defaite... 



petits scenarios extraits des batailles .de Kolin 
(Dragoon 1) ou de Prague (Dragoon 2). 

L'lA du jeu n'est pas specialement performante. 
Elle est plutot concue pour tenir le role des 
Autrichiens, dont les manoeuvres n'ont jamais riva- 

G-dessous. Les lignes prussiennes sous le feu autrichien 
a Kolin. 

G-conwe. Illustration de la phase d'activation 
de Frederic le Grand. 



lise en audace et en originalite avec celles de 
Frederic le Grand. II est bien sur preferable de 
jouer a deux a Dragoon, qui est en fait dans la 
meme veine qu'Age of Rifle, un produit parfaite- 
ment adapte aux amateurs de jeu d'histoire sur 
carte qui en ont assez de jeter les des et de s'user 
les yeux sur les tables de combats ! lis ne seront 
pas depayses par cette production pour specia- 
listes de la simulation tactique. O 
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DRAGOON 



Qualites : sujet original, excellente simulation histo- 
rique, fine, precise et documentee (les uniformes sont, 
par exemple, precisement rendus). Systeme de jeu elfi- 
cace, avec activation a tour de role des generaux des 
deux camps. 

Defauts : interface un peu laborieuse, graphisme, 
musique et divers effets assez rustiques. |eu par e-mail 
ou internet non prevu. 

Pour commander Dragoon (qui est introuvable en 
France pour I'instant), contacter Art of War Publishing, 
12 Metric Road, Iowa City, IA 52240, USA. Tel. : (1 ) 319 
351 5396. Voir aussi www.boku.simplenet.com 

Prix du module : 30 $ 
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LA CELEBRE serie 
des Warlords de SSG 
connaTt un nouveau 
developpement 
avec une extension 
complete pour le troisieme 
volume, paru I'annee derniere. 
Darklords Rising comprend 
de nouvelles campagnes 
et un editeur complet 
de scenarios. 

Par Theophile MONNIER 

Realisee par I'editeur australien SSG et 
maintenant editee par Red Orb, la serie des 
Warlords peut etre considered comme un des 
plus grands classiques du jeu de strategie a 
theme fantastique. II s'agit, bien sur, d'un jeu en 
tour par tour situe dans un univers medieval- 




WARLORDS III 

DARKLORDS RISING 



fantastique, et dans lequel on trouve les trois 
ingredients essentiels de ce type de jeux : une 
base constitute d'une grande diversite d'unites 
militaires et de batailles, une once de gestion et 

Q-dessous a gauche et a t/ro/te. En plus des quatre nouvelles 
campagnes et de quelques retouches relativement 
mineures, ['amelioration principale de cette nouvelle 
version de Warlods III est I'ajout d'un editeur de scenarios 
tres complet : cartes, unites et heros, tout devient 
possible... 



un genereux saupoudrage de heros et d'objets 
magiques... 

Comme son nom I'indique, Warlords place le 
joueur dans la peau d'un chef de guerre, qui 
envoie ses armees, produites dans ses chateaux, a 
la conquete des terres adverses, et qui dispose de 
plusieurs heros a son service, soit pour mener ses 
unites, soit pour effectuer des quetes leur 
permettant d'obtenir des especes sonnantes et 
trebuchantes, des objets magiques, des allies 



monstrueux ou diverses capacites specifiques. 
Warlords comprend de tres nombreux scenarios 
mais s'organise surtout autour des campagnes, le 
joueur pouvant alors conserver quelques unites et 
ses heros entre chaque scenario. 

Le premier Warlords avait lance ce genre de 
produit, qui a trouve sa consecration avec le tres 
populaire Heroes of Might & Magic, strictement 
similaire dans le concept. La parution de la version 
III de Warlords I'annee derniere avait apporte un 
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remise a niveau generale indispensable a la serie, 
passablement defraichie par rapport a la 
production actuelle (bien que presentant , 
toutefois, comme grand interet de proposer une 
diversite etonnante, I'editeur de scenarios 
permettant de creer tous les univers 



imaginables...). 



AMELIORATIONS 
DIVERSES 



Intitule Darklords Rising, cette extension a la 
version III de Warlords est en fait un nouveau jeu 
complet (elle ne necessite pas la version de base). 
Elle apporte quelques ameliorations relativement 
mineures en realite mise a part, absence notable 
de la version 111, un editeur de scenarios. 

Darklords Rising reprend toutes les missions et 
campagnes incluses dans la version de base, 
auxquelles viennent s'ajouter quatre nouvelles 
campagnes et douze scenarios inedits. Les 
campagnes presentent surtout I'interet d'etre 
relativement courtes et assez originales, comme la 
guerre des Nains qui se deroule entierement dans 
un vaste royaume enterre. Comme on peut s'y 
attendre, I'extension propose son lot de nouvelles 
unites : cinq nouveaux heros, de nombreuses 
unites de combat, des sorts inedits, des objets 
magiques inconnus jusqu'alors, etc. 

L'editeur de scenario est tres performant, avec la 
possibility de creer des batailles aleatoires 
relativement facilement, ou bien celle de creer de 
toutes pieces ses propres scenarios — dans les 
limites du monde medieval-fantastique d'Etheria 
toutefois — a la difference de la version II. 

Malgre ses diverses ameliorations, il faut bien 
reconnaitre pourtant que ce nouvel avatar de la 
serie Warlords ne provoque pas un enthousiasme 
delirant. Certes, la duree de vie etonnante du jeu et 
son interet ludique, des qualites deja presentes dans 
la premiere version, sont bien preserves, mais on 
aurait tout de meme espere des ameliorations plus 
notables. Un exemple simple : le choix d'unites a 
construire est toujours tres limite pour chaque 
camp, et cela meme si vous parvenez a vous 
emparez des villes adverses reste I'une des lacunes 
de ce jeu. En d'autres termes, si vous etes un 
chevalier, vous ne pourrez produire que les sept ou 
huit unites de chevalier, meme si vous parvenez a 
vous emparer de la capitale des Gobelins. 

Dans un scenario isole, cela n'est pas trop grave, 
mais dans une campagne de plusieurs scenarios, 
on en vient vite a se lasser de toujours voir les 
memes unites en action et on perd tout interet a 
capturer les villes adverses intactes, capables 
pourtant theoriquement de produire des unites 
aux capacites differentes de celles des votres. II est 
tout de meme incroyable que les concepteurs 
n'aient pas saisi I'occasion de cette extension pour 
diversifier les capacites de production des villes... 

Autre exemple, le jeu ne prend pas en compte le 
concept des zones de controle (les unites ne se 
bloquent pas I'une I'autre) et II est done tres difficile 
de bloquer I'acces a ses villes arrieres ou d'interdire 
le passage a un point strategique... mais ce genre 
de critiques emane de quelqu'un qui a beaucoup 
pratique la version II et III et qui ne le regrette pas ! 

Warlords III appartient ainsi a ce genre de jeux 
que tout stratege se doit d'avoir dans sa 
ludotheque, et cette extension apporte encore un 
argument supplemental a ce fait ! O 



MEGA-CAMPAGNE 

STEEL PANTHERS I 

OPERATION HUSKY 

Deuxieme produit edite par Novastar dans la serie Mega- 
Campagne pour Steel I (la premiere campagne etant 
« Soviet Blitzkrieg 1950 »), « Operation Husky n, I'invasion 
de la Sicile, est un peu a part dans la serie : initialement 
prevue comme une disquette d'extension normale pre- 
vue pour 1997, elle a finalement ete adaptee au projet de 
Mega-campagne. 

Cette campagne ne fait pourtant pas partie de la serie 
prevue chez Novastar devant couvrir I'ensemble de la 
Seconde Guerre mondiale, elle est « autonome » mais plus 
importante (en nombre de scenarios/variantes) que les 
autres : elle sera en effet editee en trois parties, dont seu- 
le la premiere est actuellement disponible, mais qui neces- 
site a elle seule trois disquettes de fichiers « compacted », 
contenant un total de plus de cent variantes de scenarios ! 
L'echelle de la simulation est elle aussi differente des autres 
campagnes pour Steel : il s'agit en effet d'une simulation, 
presque heure par heure, de I'assaut du 1 er bataillon de Ran- 
gers americains, soutenu par I'artillerie de I'US Navy, sur la 
plage de Gela, en Sicile, a I'aube du 10 juillet 1943, et elle 
ne couvre que trois jours de combat, jusqu'a la prise de la 
forteresse de Butera, dans I'arriere-pays, au soir du 13 juillet. 

La premiere partie ne couvre que la matinee du 10 juillet, 
depuis le debarquement jusqu'a la contre-attaque des blin- 
des de la division Hermann Goering, le joueur jouant cinq 
ou six scenarios. 

LE PROGRAMME 
« MEGA-CAMPAGNE » 

Presentons d'abord les principes et le fonctionnement 
du programme des mega-campagne de Novastar : il s'agit 
d'un programme developpe par Novas- 
tar et qui se situe « au-dessus » de Steel 
Panthers. 

L'utilisateur lance le programme Novas- 
tar et effectue quelques choix strategiques 
ou tactiques. Le programme lance ensui- 
te Steel Panthers pour permettre de jouer 
le scenario selectionne. En fait, ce lance- 
ment automatique est le seul lien « infor- 
matique » entre les deux programmes : 
une fois Steel lance, il faut charger le sce- 
nario, le jouer normalement, et apres 
I'avoir termine, indiquer sokneme le resul- 
tat! 

Mais a chaque fois, seul le « bon » sce- 
nario de la campagne est disponible, il 
n'y a pas a aller « a la peche » dans la cen- 
taine de scenarios, ce qui rend la proce- 
dure peu contraignante (et econome en 
place disque : les scenarios sont stockes 
« compactes » sur le disque, et ne sont 
decompactes qu'un par un au moment 
de jouer). 

Les options disponibles dans le programme sont relati- 
vement simples, mais permettent une grande richesse de 
possibilites : le principe est, a chaque fois, de « payer » en 
points de victoire des informations complementaires, des 
troupes de soutien ou des actions preparatoires, afin d'ob- 
tenir un maximum de points lors de chaque bataille... Car 
la victoire finale est determined par le programme Mega 
Campagne, qui affecte un nombre de points (fixe) pour 
chaque scenario joue, selon le niveau de victoire. 

Pour donner un exemple tire d'Husfcy, le joueur peut 
choisir de lancer un raid preparatoire (scenario a jouer), 
qui lui permettra, en cas de victoire, de s'assurer le contro- 
le de la jetee du port de Gela, ce qui modifiera la suite de 
la campagne en faisant arriver plus facilement les unites 
blindees en renfort. II peut aussi renforcer ses chances de 
succes en demandant une section d'assaut supplemen- 
taire, un rapport detaille des positions ennemies, etc. Mais 
tout cela lui coutera des points de victoire, et en voulant 
jouer a coup sur, il ne pourra esperer au final obtenir un 
tres bon score. 

Ce programme enrichit done largement la richesse des 
campagnes Steel : au lieu d'un « chemin » entre les scena- 
rios, uniquement lie aux niveaux de victoire obtenues, on 
a pour chaque scenario une panoplie de variantes en func- 
tion des scenarios deja joues et des options tactiques, de 
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renforts ou d'aide selectionnes par le joueur. Technique- 
ment, le programme est assez austere (ecrans fixes, pas 
d'animations, police de caractere unique) et bizarrement, 
les textes a I'ecran (briefings, rapports), souvent forts longs, 
sont presentes dans une minuscule partie de I'ecran ne 
permettant de voir que quatre lignes, ce qui necessite un 
defilement interminable et fastidieux... 



[.'OPERATION HUSKY 

Novastar a deliberement choisi, pour cette campagne 
du moins, de ne pas utiliser les ordres de bataille propo- 
ses par Steel, mais de redefinir toutes les unites, au niveau 
du groupe de combat (« team »), de 3-5 hommes. Ceci afin 
de mieux « coller » a la realite historique, et d'offrir plus de 
possibilites au joueur. 

De la meme facon, les points de victoire lies aux pertes 
americaines (dans les scenarios) ont ete triples pour obli- 
ger le joueur a limiter les pertes, ce qui reduit I'importan- 
ce de la prise d'objectifs (qui dans SP est primordiale, la 
valeur de ceux-ci etant souvent quatre a cinq fois plus gran- 
de que la valeur des troupes), et est plus conforme a la 
doctrine americaine. 

Toutes ces modifications aboutissent a des parties diffi- 
ciles a gagner : pas question de victoire majeure avant la 
fin, la victoire mineure est deja une performance ! Pour y 
arriver, les tactiques a employer doivent etre un peu dif- 
ferentes de celles habituelles pour SP : il faut toujours cher- 
cher a minimiser les pertes, ce qui se fait en general : 

- en utilisant au maximum I'artillerie pour reduire la 
defense adverse, ou pour couvrir les troupes par des fumi- 
genes ; 

- en faisant toujours faire les reconnaissances par des 
petits groupes d'eclaireurs ; 




Le dernier scenario de la campagne : dans la ville de Gela 
devastee par les bombardements de I'artillerie de marine, 
les Rangers se preparent a recevoir la contre-attaque des 
Tigres de la Hermann Goring. Ce n'est pas gagne d'avance 

- en evitant absolument de faire « courir » les troupes 
sous le feu adverse, elles se font alors decimer ; 

- lors des scenarios de contre-attaques de I'Axe, seules 
des tactiques d'embuscades permettent de detruire les 
chars allemands Tiger sans y perdre trop de monde ; 

- en choisissant d'abandonner certains objectifs et gar- 
der les hommes vivants, et pas I'inverse. 

Cette campagne est done un peu a part dans la masse 
des extensions Steel : a tous les niveaux, le travail de recherche 
historique effectue transparait, et l'echelle choisie donne 
vraiment au joueur I'impression de mener I'operation ! 
Dommage que la qualite technique du programme ne sui- 
ve pas et le reserve aux inconditionnels de Steel Panthers... 

Pascal Dl FOLCO 

Mega-Campaign Steel Panthers : extension en anglais 
pour Steel I edite par Novastar. Disponible en import ou 
directement aupres de Novastar : PO Box 10, Rocklin, CA 
95677. Tel. : (916) 624 7113. Fax : (916) 630 1009. 

Adresse electronique : novastar@vfr.net. Adresse web : 
www.vfr.net/~novastar/novastar.htm 
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APRES quelques conseils 
tactiques dans le dernier 
numero, CyberStratege 
vous propose une analyse 
detaillee des mecanismes de 
combat du superbe jeu de 
Talonsoft. Tres technique mais 
indispensable ! 

Par Pascal Dl FOLCO 

Le systeme de jeu de Front de I'Est est relative- 
ment simple, mais assez peu explique (voire meme 
pas du tout dans la version americaine). De plus, 
I'aide en ligne n'est pas tres pratique et il n'existe 
aucune fonction pour « prevoir » les resultats avant 
la resolution du combat (comme par exemple dans 
Tanks! ou Ton pouvait obtenir I'efficacite de chaque 
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arme face a chaque cible). Par contre, le jeu se 
prete assez bien a une analyse statistique (sommai- 
re, rassurez-vous !), qui permet de mieux jouer la 
myriade d'unites disponibles : comprendre ces 
mecanismes et les utiliser au mieux sont des avan- 
tages importants sur le front de I'Est ! Les conseils 
de jeu qui en decoulent sont generaux, et permet- 
tent de determiner des tactiques qui pourront s'ap- 
pliquer a tous les scenarios ; il ne s'agit pas de 
« trues » pour gagner tel ou tel scenario particulier. 



LES PRINCIPES DE BASE 



Chaque unite est dotee d'une valeur defensive 
(« Defense Value »), indiquee dans la fenetre repre- 
sentant I'unite selectionnee ; elle peut etre blin- 
dee, auquel cas la valeur est en rouge, ou non. Elle 
est aussi dotee d'un armement qui, pour chaque 
portee en hexagones, dispose de deux forces d'at- 
taque : une contre les blindes et une contre les 
cibles non-blindees. Ces deux valeurs sont totale- 
ment independantes, et certaines armes peuvent 
tres puissantes contre un type de cible et ineffi- 
caces contre I'autre (par exemple les mitrailleuses, 
efficaces uniquement contre des non blindes). 

Dans le jeu, ces donnees sont accessibles par les 
touches F2, qui donne une description detaillee de 
I'unite et un graphe des puissances d'attaque (mal- 
heureusement pas tres lisible), et F5 qui affiche un 
fichier d'aide listant les puissances des armes (dis- 
ponible sur les versions 1.04 et suivantes). 

les deux vignettes o-contre. La fenetre d'unite ne donne que 
la force defensive d'une unite, rien sur son armement : 
la difference entre un Tiger et un T-34 peut, a tort, etre 
consideree minime au vu de ces donnees ! L'analyse de 
notre tableau de tir montre qu'il n'en est rien... 



• Les modif icateurs des tirs 
Lors d'un tir, certaines modifications sont appli- 
quees a la force d'attaque : 

- un chef participant a un tir (en depensant 
autant de points d'action que cela en coute a I'uni- 
te qui tire) ajoute son bonus de commandement 
(de 1 a 5) a la force d'attaque : e'est clairement 
plus decisif sur des petites forces d'attaque que 
sur des plus elevees (ex. : une infanterie pourra 
voir sa force antichars passer de 2 a 7, alors qu'un 
Tiger passera de 32 a 37) ; 

- mais surtout, des modificateurs multiplicatifs 
sont appliques selon le terrain de la cible, et cer- 
taines autres conditions : seulement 80 % de la 



En litre. La cache de I'infanterie allemande dans Front de ('Est 
est plus facile que dans la realite... ici au sud de Stalingrad, 
I'avance allemande se fait sans crop de difficulte. 

force initiale d'attaque s'appliquera a une cible 
dans les bois, 50 % si I'hexagone contient de la 
fumee, 90 % pour un tir vers une case plus ele- 
vee, etc. Ce qui fait qu'en tirant du bas d'une col- 
line dans un hexagone de bois « enfume », seule 
80 % x 50 % x 90 % = 36 % de la force initiale 
atteindra la cible ! Les modificateurs d'orienta- 
tion des blindes (regie optionnelle « Armor 
Facing effects » sont simules de la meme facon : 

Ck/essous. Une attaque massive deT-34 et de KV-I face 
a une redoutable paire de Tiger. 
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Ckontre a gauche. 
La description detaillee de 
I'unite precise surtout les 
couts de mouvement : le 
graphe indique bien la force 
et la portee maximales de 
1'armement duTigre — 
88 mm en {'occurrence, 
mais est peu lisible aux 
distances intermediaires. 
La puissance de feu desT-34 
decroit netttement au-dela 
de quatre hexagones alors 
qu'un Tiger est capable de 
detruire les blindes adverse 
a plus longue distance. 



80 % de la force pour un tir de face, mais 130 % 
sur un cote et 150 % sur I'arriere. 

Au final, on se retrouve parfois avec des tirs effi- 
caces a 20 %, voire moins : tirs dans des villes, 
bunkers, etc., mais le maximum est de 165 % sur 
une cible en terrain degage, de dos, et avec un 
tireur en position plus elevee... 

Pour voir les forces d'attaque, de defense, et le 
modificateur « total » applique lors d'un tir dans 
la fenetre de resolution, il faut selectionner ('op- 
tion « Medium Details » dans le menu Display, et 
ensuite (a I'apparition de la 1 re fenetre), cliquer 
sur le coin superieur gauche de cette fenetre 
pour passer en « High detail ». Talonsoft aurait pu 
faire plus simple ! 

• La resolution des tirs 

La force d'attaque « modifiee » est alors compa- 
red a la valeur de defense (celle-ci n'est jamais 
modifiee, sauf lors des assauts, ou elle est divisee 
par deux si I'unite est « Disrupted »), pour obtenir 
un rapport de force type « X contre 1 », et le resul- 
tat est determine sur la table de combat. Celle-ci 
est reproduite en encadre (tableau 1). Chaque 
« coup » tire (nombre de chars/groupe dans I'uni- 
te attaquante, divisee par deux si elle est a court 
de munitions) peut aboutir a : 

- obliger a un test de moral : la cible doit obtenir, 
avec 1d10, un resultat inferieur a son moral actuel. 
Si elle echoue, elle doit reculer d'un hexagone et a 
35 % de chances de voir son moral baisser de 1. 
Une unite passant a de moral est eliminee, mais 
une unite peut, a chaque tour, regagner un point 
de moral si elle reussit un autre test, identique. En 
fait, le plus utile lors d'un recul, c'est qu'une unite 
blindee va ensuite presenter son arriere... 

- une disorganisation (Disruption) de la cible : 
la « disruption » dans le jeu represente de facon 
abstraite tout les facteurs affectant negativement 
une unite (panique, clouage, etc.). Une unite dans 
cet etat est arretee si en mouvement, voit ses 
forces d'attaque et d'assaut reduite de moitie, 
ainsi que sa valeur de defense face a un assaut, et 
ne peut plus se rapprocher d'une unite ennemie 
(meme hors de sa vue...). Elle est done a tous 
points de vue « a demi detruite », mais elle se reor- 
ganise facilement au debut de son tour en reussis- 
sant un jet de moral, pourvu qu'elle soit a son 
niveau de moral initial : c'est done un etat tempo- 
raire dont il faut profiter ! 

- enfin, un coup peut detruire 1, 2, voire 3 (uni- 
quement a des rapports tres eleves) points de 
force de la cible. 

Ces resultats sont non cumulables par point de 
force qui tire (par exemple, a 3 contre 1, les chances 



sont : 30 % d'un tests de moral, 25 % de disorga- 
nisation, 15 % de detruire un point, 5 % d'en detrui- 
re deux, et le reste, 25 %, de ne rien reussir) mais un 
tir implique la plupart du temps plusieurs points de 
force (ou plusieurs chars par peloton), ce qui peut 
done donner des resultats multiples. 

A partir de donnees indiquees dans le tableau 
1, on peut calculer des resultats « moyens » et 
des probabilites cumulees d'obtenir un test de 
moral ou une disorganisation pour chaque rap- 
port et chaque nombre total de points de force 
faisant feu : ces donnees sont resumees sur le 
tableau 2 « Resultats moyens des tirs » (page 
46). Dans le jeu, I'ordinateur interpole entre les 
lignes en cas de tirs avec des rapports non- 
entiers (ex. : 14 contre 4 sera tire avec des 
chances a mi-chemin entre 2/1 et 3/1 ). On peut 
faire la meme chose sur cette table — ce n'est 



pas mathematiquement juste pour les pourcen- 
tages de tests de moral/desorganisation, mais la 
difference est minime. 

La lecture des tableaux 2 est instructive sur ce 
qu'on peut esperer obtenir d'un tir : 

- pas grand-chose a 1/3 ou moins, mais entre 
1/2 et 1/1, meme si Ton detruit pas la cible, des 
resultats peuvent etre obtenus (41 % de chance 
d'une disorganisation a 1/2 pour un tir avec 
5 points de force) ; 

- le « 1 contre 1 » peut etre considere comme le 
premier rapport « efficace », avec presque 50 % 
de chance d'une disorganisation et une moyen- 
ne de 0,4 points detruits pour un tir avec 4 points 
de force ; 

- a partir de 3/1, le tir devient « mortel » : avec 
4 points de force, on a plus de 2 chances sur 3 de 





TABLEAU 1 


: TABLE DES TIRS & MODIFICATEURS 




Rapport 


% Test de moral 


% Disorganisation 


% 1 Perte 


% 2 Pertes 


% 3 Pertes 


1 6 

















1/5 


5 














1/4 


5 


5 











1/3 


10 


5 
10 














1/2 


10 


2/3 


20 


10 


5 








3/2 


25 


20 


10 







2/1 


25 


25 


15 





4/1 


30 


30 


20 


10 





5/1 


20 


35 


20 


15 


5 


10/1 


20 


25 


25 


20 


10 


15/1 


5 


10 


25 


25 


35 


20/1 








15 


25 


60 


25/1 











25 


75 


30/1 











10 


90 


MODIFICATf URS DE LA VAIEUR D'ATTAQUE 


Terrain 






Cotes d'hexaeone 






Terrain degage, champs, eau : 


100% 


Haie: 




90% 


Terrain boueux : 




95% 


Talus : 




80% 


Verger : 




90% 








Terrain difficile, foret, marais : 


80% 


Autres 






Village, peripheric 


urbaine: 


70% 


Position retranchee : 




75% 


Ville, batiment : 




60% 


Tranchee : 




56% 


Zone industrielle 




50% 


Bunker /Pillbox: 


75% (+20 


en defense) 








(un pillbox est considere blinde, ces avantages ne 


Cible + haut que 


e tireur : 


90% 


s'appliquent pas aux vehicules). 




Cible + bas : 




110% 


Hexagone de fumee (cible ou tireur) : 


50% 


Le pourcentage indique la valeur d'attaque qui s'applique 


selon le terrain (ces effets sont cumulatifs). 
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G-dessus. L'utilisation combinee des armes : 
bombardements — notez les crateres et les fumigenes — , 
sou tien et con tournement par les blindes, et avance 
de I'infanterie, permet de progresser contre des forces 
retranchees, ici sur la « Colline 247 », scenario situe 
en 1942. 

desorganisation, et un point ennemi detruit en 
moyenne ; 

- a 10/1 ou plus, e'est une hecatombe, mais ce 
cas ne survient que trop rarement : des Tigres a 
courte portee contre des chars legers (mais ils ont 
en general des cibles plus dangereuses !), ou des 
tirs contre des camions ou motocyclistes/cava- 
liers montes. 

Le joueur doit done avoir en memoire les rapports 
1/1 (efficace) et 3/1 lors d'un tir ; ils seront d'ailleurs 
utilises dans la suite de I'article pour preciser les por- 
tees auxquels les blindes doivent engager leur cible. 

• Interactions entre les armes 

En etudiant parallelement les valeurs d'attaque et 
de defense des unites par grande categorie, on 
peut avoir une idee generale des interactions entre 
armes (infanterie/blindes/artillerie) : on ne peut 
rien dire de general sur les combats entre blindes, 
car les forces d'attaque/defense sont extremement 



variables entre unites (3 a 16 en defense, et 1 a 60 
en attaque !). Ces combats font I'objet d'une ana- 
lyse plus poussee dans la suite de I'article. 

Par contre, les combats entre unites d'infanterie 
ou blindes contre infanterie se derouleront en 
general sur des rapports faibles : I'infanterie a sou- 
vent 7 ou 8 en defense, et peu d'unites ont plus de 
15 en attaque. Si Ton prend en compte les modifi- 
cateurs (I'infanterie est souvent retranchee), on 
depasse rarement le 1/1. 

Pour I'infanterie contre les blindes, e'est simple : 
a part le genie d'assaut (Engineers) allemand et les 
unites allemandes equipees d'armes a charges 
creuses (a partir de 1944), celle-ci n'a qu'entre 
deux et quatre de force d'attaque antichars, et 
n'est dangereuse que pour des semi-chenilles 
(halftracks) ou des blindes legers, elle ne peut sou- 
vent esperer qu'une desorganisation, et doit ensui- 
te mener des assauts. II n'y a qu'une exception : 
avec un bon leader (+ 4 ou + 5), la valeur monte 
entre 6 et 9, et peut faire mal ! 

Enfin, I'artillerie a une force anti-infanterie le 
plus souvent comprise entre 10 et 20 (les lance- 
roquettes ont beaucoup plus), mais seulement 
1 ou 2 de force antichars, a part a tres courte 




En haut et o-dessus. Un niveau de detail « haut » indique 
le modificateur total applique au tir, seule facon pour 
le joueur de pouvoir calculer — de tete... — le rapport de 
forces. Comme on peut le voir, ces modificateurs influent 
largement sur les resultats.. 

portee en tir direct. C'est done une bonne arme 
contre de I'infanterie, qui causera de nom- 
breuses pertes a courte portee en tir direct (jus- 
qu'a 10 hexagones) et sera toujours utile plus 
loin, en tir indirect (sauf contre les bunkers), 
mais totalement inefficace contre des chars. Le 











TABLEAU 2 : 


RESULTATS MOYENS DES TIRS 
















Tirsl PF 




Tirs2PF 






Tirs 3 PF 




Tirs 4 PF 






Tirs 5 PF 




Tirs 5 PF 




Rapport 


TM 


Desorg. 
0% 


Pertes 


TM Desorg. 


Pertes 


TM 


Desorg. 


Pertes 


TM Desorg. 


Pertes 


TM 

0% 


Desorg. Pertes 


TM 


Desorg. 

0% 


Pertes 




1/6 


0% 





0% 0% 





0% 


0% 





0% 0% 





0% 


0% 


V5 


5% 


0% 





10% 0% 





14% 


0% 





19% 0% 





23% 


0% 


26% 


0% 





1/4 


5% 


5% 





10% 10% 





14% 


14% 





1 19% 19% 


' 


23% 


23 % 


26% 


26% 





1/3 


10% 


5% 





19% 10% 





27% 


14% 





34% 19% 





41% 


23 % 


47% 


26% 





1/2 


10% 


10% 





19% 19% 





27% 


27% 





j 34% 34% 





41% 


41 % 


47% 


47% 





2/3 


20% 


10% 


0,05 


1 36% 19% 


0,10 


49% 


27% 

10.0/ 


0,15 


|59% 34% 


0,20 


57% 


41 % 0,25 


74% 


47% 


0,30 


3/2 


25% 


JO % 


0,10 


(44% 35% 


U,2U 
0,20 


V) h 

58% 


jy 7o 

49% 


0,30 


168% 59% 


0,40 


76% 


67 % 0,50 


82% 


74% 


o/.o I 




25% 


25% 


0,15 


44% 44% 


0,30 


58% 


58% 


0,45 


68% 68% 


0,60 


76% 


76% 0,75 


82% 


82% 


0,90 | 


4/1 


30% 


30% 


0,40 


51 % 51 % 


0,80 


66% 


66 % 


1,20 


76% 76% 


1,60 


83% 


83 % 2,00 


88% 


88 % 


2,40 


5/1 


20% 


35% 


0,65 


36 % 58 % 


1,30 


49% 


73% 


1,95 


59 % 82 % 


2,60 


67% 


88 % 3,25 


74% 


92% 


3,90 


10/1 


20% 


25% 


0,95 


' 36% 44% 


1,90 


49% 


58% 


2,85 


59% 68% 


3,80 


67% 


76 % 4,75 


74% 


82% 


5,70 


15/1 


5% 


10% 


1,80 


10% 19% 


3,60 


14% 


27% 


5,40 


19% 34% 


7,20 


23% 


41 % 9,00 


26% 


47% 


10,80 


20/1 


0% 


0% 


2,45 


I 0% 0% 


4,90 


0% 


0% 


7,35 


| 0% 0% 


9,80 


0% 


0% 12,25 


0% 


0% 


14,70 


25/1 


0% 


0% 


2,75 


0% 0% 


5,50 


0% 


0% 


8,25 


0% 0% 


11,00 


0% 


0% 13,75 


0% 


0% 


16,50 


30/1 


0% 


0% 


2,90 


I 0% 0% 


5,80 


0% 


0% 


8,70 


0% 0% 


11,60 


0% 


0% 14,50 


0% 


0% 


17,40 


Rapport : Rapp 
Tir « X » PF : Norn 
TM : % de 


ort de tir (Force d'attaque / Valeur defensive de la cih 

ore de Points de Force dans I'unite qui tire. 

chance de reussir a faire tirer au moins un test de mc 


le). Desorg. : 

Pertes : 
ral a la cible. 


% de chance de 
Nombre moyen 


reussir a c 
de pertes 


lesorganiser la cible. 
dans I'unite cible. 
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L'armee russe dispose 
de puissants chars en 
1 944- 1 945, capables de 
faire face aux blindes 
lourds allemands : en 
particulier, l'IS-ll 
(IS pour losef Staline) 
arme d'un canon de 
1 22 mm et fortement 
blinde, qui servira de 
base aux tanks russes 
de I'apres guerre. 




jeu ne simule pas les coups au but lors des tirs 
indirects sur les blindes, ni la possibility qu'un 
obus endommage les chenilles et immobilise un 
tank. II simule I'imprecision croissante des tirs 
avec la distance en reduisant la force d'attaque, 
et Ton peut noter que lors de tirs indirects, la 
force d'attaque de I'artillerie s'applique sur 
toutes les unites de I'hexagone cible (contraire- 
ment au tir direct qui ne concerne qu'une unite 
cible), mais en « repartissant » la force entre les 
cibles potentielles. 

Comme ce fut le cas historiquement, une utilisa- 
tion correcte des concepts d'armes combinees est 
necessaire a Front de I'Fst : I'artillerie « assouplit » 
les defenses adverses, les chars font les percees et 
detruisent les blindes adverses ou soutiennent I'in- 
fanterie, et I'infanterie tient les positions ou, en 
attaque, prend le terrain, souvent par des assauts. 



APPLICATIONS 
PRATIQUES 



• Les combats entre blindes 

Nous avons determine precedemment les rap- 
ports permettant un tir « efficace » (1/1 ) et « mor- 
tel » (3/1) : a partir de la, on peut calculer pour 



chaque type de blindes la distance a laquelle il 
peut faire feu pour atteindre ces rapports face a 
chaque type de blinde adverse. Nous nous 
sommes limites ici aux types les plus courants, et 
les resultats figurent sur le tableau 3 : « Portee 
d'engagement des blindes ». 

II y a en fait deux tableaux : I'un pour des blindes 
allemands tirant sur des blindes russes, et I'autre 
pour le cas inverse, lis se lisent de la facon suivan- 
te : en ligne le type de blinde faisant feu, et en 
colonne sa cible ; a I'intersection se trouvent en 
general deux nombres, le premier indique la por- 
tee d'engagement permettant un tir efficace (1/1 ), 
le second (apres un « / ») la portee permettant un 
tirmortel (3/1). 

Par exemple, pour un PzKpfw V Panther (8 e ligne 
allemande) tirant sur un T-34 (5 e colonne, tous les 
modeles de T-34 ont meme valeur de defense), on 
trouve « 12/5 », ce qui indique que le Panther 
obtient un rapport 1/1 ou meilleur a 12 hexagones 
et moins, et un rapport 3/1 a 5 hexagones et moins. 
A I'inverse, pour un T-34M43 tirant sur un Panther, 
on trouve « 3 », qui montre que le T-34 devra s'ap- 
procher a trois hexagones pour esperer (statistique- 
ment) un resultat ! La superiorite du Panther est fla- 
grante, et il pourra detruire ses adversaires entre 4 
et 12 hex. de distance sans grand risque, en cher- 



Une colonne d'IS-ll d'un regiment de la Garde. 
Ce blinde est le premier char allie capable de rivaliser 
avec les Tiger et Panther, une tres mauvaise surprise 
pour les equipages allemands quand ils les affronterent 
pour la premiere fois en avril 1 944... (Bovington Tank Museum) 




Cnfessus. Face aux Panther, le joueur russe doit compter 
perdre quatreT-34 pour detruire un seul adversaire :en 
compensation, il en a souvent cinq fois plus... 

chant surtout les tirs a 4-5 hex., ou il obtient du 3/1 ... 

Pour une utilisation plus generale du tableau, ont 
ete ajoutes une colonne « Canon » indiquant le 
calibre et la longueur du fut de I'arme (selon la 
nomenclature Steel Panthers), ce qui permet d'ex- 
trapoler les resultats de tir pour des blindes equipe 
d'un canon equivalent ou proche, et une ligne 
« Def. » (valeur defensive de la cible), puisque les 
resultats presentes s'appliquent pour tous les blin- 
des ayant la valeur defensive indiquee (etant 
I'echelle au dessus de celle de Steel, Front de I'Est 
ne modelise pas de facon detaillee la protection 
de chaque blinde). 

Les modificateurs defensifs de terrain ou autres 
ne sont pas pris en compte dans ces resultats, ni 
I'effet de I'orientation de la cible. Les portees indi- 
quees le sont done pour des conditions optimales, 
et done superieures aux situations rencontrees 
dans les combats, ou les cibles disposent souvent 
de protection : il suffit de multiplier la distance du 
tableau par le pourcentage de protection de la 
cible pour obtenir un resultat corrige. 

• Forces et faiblesses des armees en presence 

L'utilite du tableau 2 est qu'il donne une bonne 
idee de la situation de chaque armee en ce qui 
concerne les blindes, et permet de determiner les 
tactiques gagnantes pour chacune. Les Sovietiques, 
en 1941 et debut 1942, doivent compter sur leurs 
tanks lourds T-34 et KV, qui sont efficaces face aux 
chars allemands jusqu'a quatre hexagones. Leurs 
autres blindes (T-26, BT-7), sont nettement inferieurs 
aux Panzer III et IV D/E; mais ils peuvent tenir 
contre les PzKpfw II et 35/38, plus legers. A inver- 
se, les Allemands sont quasi-impuissants contre les 
chars lourds russes a cette epoque : ils doivent tirer 
a bout portant (1 hex.), esperer reussir une disor- 
ganisation, ou un recul permettant des tirs « dans le 
dos », puis terminer I'adversaire par des assauts. 

Les choses changent en 1942-1943 : alors que 
les Sovietiques conservent leurs T-34 et KV, lege- 
rement ameliores, plus quelques chasseurs de 
chars et canons d'assaut, sans qu'aucun n'ait d'ar- 
me reellement puissante, les Allemands voient 
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arriver les Panzer IV F2, G et H, puis les formi- 
dables PzKpfw VI Tiger et leur canon de 88 mm, 
et enfin les Panther et leur 75 mm long de plus de 
cinq metres ! Ce qui leur donne I'avantage : ils doi- 
vent chercher a combattre a des distances moyen- 
ne a longue (4 a 8 hexagones, soit 1 000 a 
2 000 m), la ou les Sovietiques ne peuvent ripos- 
ter efficacement. Quelques chars allemand a 
optique amelioree (Tiger et Pzlag 88) sont meme 
efficaces jusqu'a 12 hexagones, soit 3 000 m ! 



Ce n'est que vers la fin de la guerre que les 
Sovietiques sont dotes de blindes lourds IS-II et de 
chasseurs SU-100 dangereux pour leurs adver- 
saires jusqu'a huit hexagones (2 000 m, portee 
maximale des optiques sovietiques d'assez mau- 
vaise qualite) : avant cela, ils doivent s'approcher 
rapidement, compter sur leur habituelle superiori- 
te numerique , et tirer a 2-4 hexagones seule- 
ment. Les assauts sont aussi une bonne tactique 
pour eux, la encore grace aux nombres et au fait 



A gauche Les bombardiers en pique Stormovik sont les 
meilleures amies russes pour deloger des blindes 
allemands sans risques... 

G-dessus. Des Panzergrenadier grimpent sur un Panzer III 

en prevision d'une attaque dans la plaint ukrainienne, 

a I'automne 1 942.(ECPArmees) 

que les valeurs d'assaut des differents chars sont 
assez voisines (6 a 8, sauf les chasseurs de chars, 
sans tourelle, qui n'ont que 2 ou 3). 

• L'infanterie 

Un troisieme et dernier tableau (tableau 4, 



TABLEAU 3 : PORTEES DE TIR DES BLINDES 


SOVItTIQUE CONTRE ALLEMAN 
^W- Cible 
Tireur Canon 


u 

Def. 2 
Sdkfz 251 HT, 

Marder 


Def. 4 
Pz II, 

Pz 38(t) A 
Pz III F 
PzlVD 


Def. 5 

Pz 38(t) E 
Pz III C 


Def. 6 Def. 7 

Pz III H-) Pz III L-N 
Pz IV E-F2 Pz IV H 
StuG III B 


Def. 8 

StuC III G 
StuH 42 


Def. 10 

JgPz 38(t) 
JgPzlV 


Def. 12 
PzVIE 
IgPz IV 


Def. 13 

PzV 
lagdtiger 


Def. 16 

PzVIB 


T-60 


20L55 


2 


1 


- 


- 


- 


- 


- 


- 


- 


- 


T-70, T-26, BT-7 


45L46 


3/1 


2 


1 


1 


1 


- 


- 


- 


- 


- 


T-28 


76L26 


3/1 


2 


1 


1 


- 


- 


- 


- 


- 


- 


SU-122 
KV-2 


122L22 


4/2 


4 


3 


2 


2 


2 


1 


- 


- 


- 


150L20 


4/3 


4/2 


4/2 


3/1 


3/1 


3 


3 


2 


2 


1 


T-34M40/M41, KV-1 


76L35 


6/4 


5/2 


5/1 


4 


4 


4 


3 


2 


2 


- 


T-34M43 


76L41 


6/4 


6/3 


5/2 


5/1 ' 


5 
6/3 


4 


4 


3 


3 


1 


T-34/85, KV-85 


85L53 


7/6 


7/5 


7/4 


7/3 


6/2 


6/1 


5 


5 


4 


SU-152, ISU-152 


152L32 


8/8 


8/6 


8/5 


8/4 


8/3 


7/2 


7/1 


6 


6 


5 


IS-II, ISU-122 


122L43 


8/8 


8/8 


8/7 


8/7 


8/6 


8/6 


8/4 


8/3 


8/2 


7 


SU-100 


100L60 


8/8 


8/8 


8/8 


8/7 


8/6 


8/6 


8/5 


8/3 


8/3 


8/1 


_L Cible 

nir 

Tireur Canon 


Def. 2 

M3 Scout Car, 

SU-57, 

M17HT 


Def. 3 

T-37, T-40, 
BT-7, BA AC 


T-60, T-70 


Def. 8 

T-28 


Def. 10 

T-34, SU-85, 

SU-100, 

SU-122 


Def. 11-12 
KV-1 & 2 


Def. 13-14 

IS-II, ISU-122, 
ISU-152 
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Pz II F-L 20L55 
Pz 38(t), Pz III F 37L46 


2 


2 


- 


- 


- 


- 


- 






3/1 


2 


1 


1 


- 


- 
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Pz IV D-E, StuC III B 


75L24 


4/2 


3/1 


2 • 


2 








- 




Pz III C-H 


50L42 


5/4 


4/1 


3 


3 


1 


- 


- 




Pz III )-L 


50L60 


6/5 


6/3 


5 


5 


3 


2 


- 




Pz IV F2, Marder 
StuC NIG, 


75L43 


8/8 


8/7 


8/5 


8/4 


7 

10/1 

12/5 


7 


6 




PzlVH 


75L48 


12/12 


12/11 


12/6 


12/5 
12/9 


7 


6 . 
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PzV 
PzVIE,FlaK88mm 


75L70 
88L56 


12/12 


12/12 


12/11 


12/3 


12 


1 ""'—Mmmr 


16/16 


16/15 


16/10 


16/9 


14/3 


12/1 


11 




PzVIB 


88L71 


12/12 


12/12 


12/12 


12/12 


12/7 


12/6 


12/4 




Pzjg 88 mm 


88L71 


20/20 


20/20 


20/16 


20/13 


20/6 


19/5 


17/3 




Les distances indiquees (en hex.) correspondent a un tir avec les rapports 1 contre 1 / 3 contre 1 (un seul chiffre = 1 contre 1 ) 
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Portee des tirs d'infanterie) a ete etabli selon les 
meme principes que pour les blindes. II est beau- 
coup plus simple car, d'une part, I'infanterie n'a 
pas une puissance suffisante pour obtenir du 3/1 
contre d'autres unites d'infanterie (sauf montee 
sur camions, chevaux ou side-cars), et d'autre 
part ses armes antichars ont une portee limitee a 
un hexagone seulement. 

Les tableaux indiquent done pour chaque 
type d'unite de chaque armee la distance de 
tir « efficace » (1/1) contre une cible d'infante- 
rie (de valeur defensive 7-8), et une evaluation 
de leur armement antichar par une lettre : A 
pour une force superieure a 10 (a un hexago- 
ne), B pour 3 a 10, C pour 2 ou moins. Seules 
les unites « A » sont efficaces contre tous les 
types de tanks ; les unites « B » le sont contre 
au mieux des chars legers, et les « C » doivent 
se limiter a tirer sur les halftracks et les voitures 
blindees. 



Le tableau montre clairement la superiority qua- 
litative allemande : la puissance de feu de I'infan- 
terie allemande est bonne jusqu'a deux hexa- 
gones, essentiellement grace a I'excellente 
mitrailleuse MG34, alors que I'infanterie sovie- 
tique n'est efficace qu'a un seul hexagone de dis- 
tance. Idem pour les sections de mitrailleuses 
(MG42 allemande contre Maxim russe datant de 
la 1 re guerre...) : quatre hexagones contre deux. 
Enfin, seuls les Allemands sont equipes a partir de 
1944 d'armes antichars d'infanterie, qui leur per- 
mettent de detruire tout type de blinde sovietique 
s'approchant trap pres. 

Les tactiques qui en decoulent sont done : pour 
I'infanterie sovietique, chercher a s'approcher et a 
realiser des assauts, soutenue si possible par leur 
artillerie, et ce aussi bien face a I'infanterie alleman- 
de que pour attaquer des blindes (dans les cas 
desesperes...). A distance, les Allemands sont tou- 
jours meilleurs, sauf les milices de Volksturm, et doi- 



TABLEAU 4 : PORTEE DES TIRS D'INFANTERIE 


SOVIETIQUES A Cible ALLEMANDS Cible 


^\ Intanterte Blinde 


~llr Infanterie 


Blinde 

C/A" 


Fusiliers 1 C/B * 


Fusiliers, Panzergrenadier 2 


SMC C 


Infanterie motorisee 3 


C/A" 


Parachutistes 1 C 


Fallschirmjager 2 


A 


MG 2 C 


MG 4 


C 


Genie 1 C 


Genie 2 


A 


Cavalerie 1 C 
Unites de skieurs C 


Cavalerie 


C 


Unites de la Luftwaffe 


1 C 


Fusil AC OB 


Motocydistes, cyclistes 


2 


C 


Motocydistes C 


Volksgrenadier 


1 


A 


MGAA 3 B 


Volksturm 





A 


NKVD C 






Partisans C 






Notes : * : Sovietiques a partir d'octobre 1942 (mines magnetiques) 

** : Allemands a partir de Janvier 1944 (Panzerfaust, Panzerschreck) 


Valeur d'attaque antichars : • La distance indiquee est celle d'un tir avec 

A : 10 PF ou plus un rapport d'attaque de 1/1 (hors modificateurs de 

B : 3 a 10 PF • La valeur antichars ne s'applique que contre 

C : 2 PF ou moins un hex. adjacent. 


terrain). 



Ckfessus . Des Tiger du s. Panzer-Abteilung 503 
progressent vers le front au printemps 1 943. (ECPAtmees) 

G-contre . Malgre une defense acharnee, cette partie entre 
deux joueurs humains s 'est achevee par une victoire 
totale du camp allemand, le Sovietique ne parvenant pas a 
tenir la colline 247 face a la maitrise interarmes de son 
adversaire. 

vent essayer de ralentir les avances ennemies par 
des resultats « Disorganisation » les empechant de 
s'approcher, et mener des defense elastiques. En 
attaque, ils doivent affaiblir et desorganiser leurs 
adversaires en restant a deux hexagones et en 
visant prioritairement les sections de mitrailleuses, 
et mener I'assaut une fois le rapport de force favo- 
rable. 

• L'aviation 

L'aviation tactique ne figure que de facon abstrai- 
te dans le jeu : les attaques aeriennes ont toujours 
30 de force d'attaque, sans distinction de modele 
d'avion et quelle que soit la cible, et ne visent 
qu'une cible sur un hexagone : elles sont done tou- 
jours assez puissantes pour obtenir au moins du 
2/1, sauf contre des unites protegees dans des bun- 
kers, mais doivent viser en priorite les chars lourds 
adverses. II faut noter que, assez bizarrement, les 
modificateurs de terrain s'appliquent aux attaques 
aeriennes, mais pas les effets d'orientation. Surtout, 
et e'est tres penalisant pour un attaquant, elles n'ont 
lieu qu'apres un delai d'un tour (comme I'artillerie), 
et sont depensees en vain si les cibles quittent 
I'hexagone entre-temps, sans possibility de les 
« deplacer » sur un hexagone proche. 

Avec l'aviation se termine cette analyse des uni- 
tes de Front de I'Est : armes de ces donnees, nous 
esperons que les « cyber »-Guderians (ou Joukovs) 
pourront bien jauger les capacites des troupes 
sous leur commandement, et optimiser leur utili- 
sation. Les joueurs veterans, familiers de Steel 
Panthers et de Tanks.' pour les plus anciens, note- 
ront que Front de I'Est simule assez correctement 
les effets des armes de la periode, mais de facon 
plus simple que ces autres jeux, et done parfois 
moins realiste. 

Bonne chance, et « Nach Moskau » ou « Na 
Berlin » ! O 

Cet article de Pascal Di Folco est paru initialement (en 
anglais) dans la lettre d'information de Novastar du mois 
de mars. Nous remercions notre ami David Landrey de nous 
avoir permis de le publier ici. 
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»\\\\m\ en temps reel 
un groupe de soldats 
au fil de plusieurs 
missions commandos au cours 
de la Seconde Guerre mondiale, 
voila une idee interessante ! 
Dommage que Commandos, 
edile par Eidos, s'apparente plus 
a un jeu de reflexion qu'a un jeu 
de combat tactique. 

Par le capitaine Fracasse 

Dans Commandos, le joueur se retrouve propulse a la 
tete d'un groupe de combat compose de six soldats allies 
aux caracteristiques tres differentes. L'action se deroule au 
cours de la Deuxieme Guerre mondiale, et vous devrez 
mener a bien differentes missions commandos — evidem- 
ment — contre des installations controlees par les 
Allemands. 




COMMANDO* 

Derriere les lignes ennemies 




Des videos introduisent les missions, en les situant dans 
I'epoque et en accentuant leur importance strategique. 
Ces missions sont hypothetiques mais se deroulent dans 
un contexte historique bien determine (la Norvege, 
I'Afrique du Nord, la Normandie et la fin du Reich). 
Toutefois, leur historicite reste assez faible. Comme pour 
Soldiers at War, il s'agit plus de commandos de series tele 
que des vraies ope- 



rations commandos de la guerre. Malgre un soin certain 
apporte a I'atmosphere generate, on est tres loin du fonc- 
tionnement et de I'equipement reels des Independent 
Companies (premieres operations commandos en France 
et en Norvege), des Special Boat Section (actions de tres 
petits groupes d'hommes contre les ports d'Afrique du 
Nord) ou du 




celebre Special Air Service (attaque d'aerodromes dans 
le desert lybien), tous commandos britanniques... Les per- 
sonnages de Commandos, le beret vert, le plongeur, le 
tireur d'elite par exemple, ferment en fait une sorte de 
melange de ce que le grand public peut imaginer sur le 
mythe des commandos. 



UNE PRESENTATION 
EXCEPTIONNELLE 



Des la premiere mission, on decouvre ebahis— c'est peu 
dire - I'interface graphique du jeu et notre champ d'ope- 
ration : tout est en 3D isometrique, le decor, les person- 
nages et les objets sont superbes... et les forces ennemies 
nombreuses ! 

Nous voila au cceur de Taction. Nos hommes sont bien 
caches, la plupart du temps disperses sur la carte et, bien 
qu'il s'agisse d'un jeu en temps reel, il n'y a pas d'urgence. 
On peut tout a loisir observer les chemins de patrouille 
ennemis, et mieux encore, visualiser sous la forme d'un 
cone verdatre le champ de vision de n'importe quelle sen- 
tinelle allemande. Ainsi, au cours de la partie, si un de vos 
commandos se trouve dans le champ de vision vert fence, 
il est automatiquement apercu et attaque. La partie vert 
clair correspond a un champ de vision plus limite et vos 
commandos ne sont reperes dans cette zone que lors- 
qu'ils sont debout. 

Ces informations permettent de determiner le chemin a 
suivre pour acceder a votre objectif sans vous faire repe- 
rer. Vos commandos sachant tous ramper ou courir, il faut 
les approcher discretement d'un point de passage, et 
attendre que la patrouille ennemie fasse demkour pour 
traverser a toute vitesse la zone degagee avant de les 
camoufler de Tautre cote. 



WIN 95 



Jeu en version francaise complete edite par 
Eidos, pour CD-Rom PC. Necessite un Pentium 
100 avec 16 Mo de RAM, lecteur CD 4x, sous 
Windows 95. 
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UNE REALISATION 
IRREPROCHABLE 



L'interface et 1'ergonomie generates de Commandos est 
de grande qualite. Toutes les commandes sont accessibles 
avec la souris, soit a partir de la bande noire qui se trouve 
en haut de I'ecran et qui permet de selectionner un ou plu- 
sieurs de vos hommes ainsi que de changer leur posture 
(debout ou allonge), soit, pour des actions plus speci- 
fiques, a partir du sac a dos, a droite de I'ecran, qui regrou- 
pe les quelques utilisations possibles du commando choi- 
si. Car, et c'est I'un des points importants du jeu, tous vos 
soldats ont des competences specifiques, qu'il faut 
apprendre a employer au mieux. 

Le beret vert, par exemple, peut utiliser un leurre sonore 
pour attirer les soldats allemands dans une embuscade ; le 
plongeur dispose d'un equipement de plongee et surtout 
d'un canot pneumatique, indispensable pour traverser les 
cours d'eau ; le chauffeur est equipe d'une trousse de 
soins et d'une sulfateuse, etc. Mais en plus de cela, chacun 
d'entre eux dispose d'une ou de plusieurs competences 
uniques. Le beret vert, encore lui, est le seul a pouvoir 
escalader un mur ou porter une charge. L'espion peut 
s'habiller en Allemand et s'infiltrer dans les lignes enne- 
mies sans etre repere, le tireur d'elite peut abattre un enne- 
mi a distance avec son fusil a lunette- 
Mais malheureusement, plutot que de pouvoir utiliser 
ces competences de maniere libre pour atteindre I'objec- 
tif de chaque mission, Commandos implique de les utiliser 
de maniere tres stride, selon le principe des jeux a suc- 
cession d'enigmes. Chaque capacite permet de resoudre 
un ou plusieurs « obstacles » et chaque mission consiste a 
identifier I'endroit et Taction requis pour chaque homme. 
Autre point important, la perte d'un seul commando, 
meme lorsqu'il est devenu inutile pour le succes de la 
mission, vous oblige a la rccommencer. De toute manie- 
re, a la moindre erreur — ligne de vue mal jugee, action 
un peu trap lente - vous etes bon pour recommencer la 
mission... ou reprendre a votre derniere sauvegarde, des 
sauvegardes qui seront tres nombreuses, presque a 
chaque pas ! 



DES SENTINELLES 
« INTELLIGENTES » 



Avant de revenir sur ces points negatifs et qui condition- 
nent le concept meme du jeu, revenons sur quelques 
points positifs qui, n'en doutons pas, seront vite copies par 
la concurrence. Tout d'abord, les patrouilles ennemies 
sont remarquablement efficaces. Nous avons deja vu le 
fonctionnement du champ de vision et de son cone. II faut 
savoir que les Allemands sauront aussi reperer des traces 
de pas dans la neige ! Voila pour la vue, mais ce n'est pas 
tout, et vous I'aurez compris avec le leurre sonore du beret 
vert. Oui, nos charmants « Kamaraden » de jeu ont egale- 
ment Touie fine. S'ils vous entendent, ils se mettent auto- 
matiquement en mode de recherche accrue, comme ils le 
font lorsqu'ils reperent des traces de pas. Ils se precipitent 
vers la « source » de leur inquietude puis passent une 
bonne trentaine de secondes a chercher partout. S'ils ne 
trouvent rien, ils reprennent leur ronde habituelle... mais 
s'ils vous voient, leurs hurlements et les coups de feu ris- 

Poge precedente et ckontre d droite, de haut en bos.. 

Les missions proposees dans le jeu couvrent toute 

la gamme des habituelles missions commandos « facon 

Hollywood » : attaque de trains, de barrage, de base 

secrete. ..Tout cela n'a rien a voir avec de veritables 

operations commandos de la guerre mais on s'amuse 

tout de meme ! 




quent d'attirer d'autres sentinelles qui viendront vous 
chercher des noises. 

Pour mieux surveiller votre adversaire et eviter de vous 
retrouver dans une telle situation, une seule solution : le 
multi-fenetrage. Vous pouvez ainsi assigner six cameras a 
un personnage, ami ou ennemi, ou a une zone. L'ecran 
affiche alors autant de fenetres que de cameras. On 
regrette tout de meme que le multi-fenetrage ne serve pas 
plus, par exemple pour des actions combinees. 



UN SIMPLE 
JEU D'ENIGME 



Mais I'attrait et I'interet de ces veritables nouveautes — et 
la qualite graphique du jeu - sont fortement affect.es par 




Ckfessus. 

La qualite des decors du jeu est I'aspect le plus 
impressionnant de Commandos, on se croirait 
veritablement dans un film d'lndiana Jones ! L'interface 
n'est d'ailleurs pas en reste, quasiment parfaite. 



les choix ludiques des developpeurs. Tout d'abord, il est 
particulierement enervant de ne pas pouvoir choisir son 
meme les commandos en mission, et que par exemple 
seul le plongeur puisse piloter un canot, seul le beret vert 
puisse porter une lourde charge, etc. Malgre leur soklisant 
entrainement d'enfer, nos hommes sont tres limites... 

Surtout, et c'est le plus grave, Commandos n'a rien 
d'un jeu de combat tactique a la Wages of War ou a la 
Soldiers at War en temps reel (et reussis diront les mau- 
vaises langues...), mais ressemble purement et simple- 
ment a un jeu de reflexion utilisant un systeme 
d'enigmes. Que ces dernieres fassent appel a quelques 
reflexes ou a des capacites de reaction rapide n'en font 
pas un jeu d'action a proprement parler, et que Taction 
se deroule pendant la Deuxieme Guerre mondiale et 
avec des soldats est loin d'en faire un jeu de combat tac- 
tique historique... II faut ainsi decouvrir Titineraire exact 
qui vous permettra d'eviter les patrouilles, utiliser le bon 
commando pour une action donnee, eliminer les senti- 
nelles dans un ordre tres precis, etc. 

Attention done, lecteurs de CyberStratege, vous etes 
prevenus, Commandos est un produit superbe, mais ce 
n'est pas un jeu de combat tactique. C'est un jeu de 
reflexion et d'enigmes, dans un contexte guerrier certes, 
mais qui ne ressemble pas a lagged Alliance. Pour Theu- 
re done, apres le tres decevant Soldiers at War de SSI et 
ce Commandos qui cache son jeu, nous attendons tou- 
jours un vrai jeu de combat micro-tactique sur la 
Seconde Guerre mondiale... O 



COMMANDOS 

Qualites : presentation el interface de qualite ex< ep 



Defauls : en realite, un simple jeu d'enigme dans un 
i ontexte guerriei emploi des soldats tres restraints, mis 
sions laborieuses. 
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LE MECANISME 
DES COMBATS 



mjE 

dans I'univers 

gothique de Warhammer, 
Dark Omen voit s'aff ranter 
humains, « peaux-vertes » et 
morts-vivants. Pour eviter de vous 
retrouver en peau de tambour ore, 
suivez les conseils de notre 
general-mercenaire ! 

Livre en temps reel sur des champs de bataille de 
taille relativement reduite, les combats de Dark Omen 
exige un grand sang froid et une maitrise totale de I'art 
de la manoeuvre prompte et precise. 

Relativement proche du concept de Myth, que nous 
avions traite dans le numero 6 de Cyber, Dark Omen 
est ainsi un jeu tactique ou le placement initial et le 
respect de certains automatismes sont primordiaux, 
sous peine d'etre deborde par Taction. 

Ceet article presente les diverses strategies a 
respecter, pour remporter la campgne du jeu, mais 
surtout pour affronter le plus dangereux des 
adversaires : le cerveau machiavelique d'un petit 
camarade ! 



Dark Omen reprend fidele-ment 
le systeme de resolution des 
combats de Warhammer Fantasy 
Battles. Chaque unite possede 
neuf caracteristiques : 

mouvement, corps a corps, tir, 
force, resistance, vie, nombre 
d'attaques, initiative et cohesion. 
Lorsque deux regiments 
engagent une melee, leur valeur 
d'initiative est comparee pour 
determiner qui frappe le premier coup. Ensuite leurs 
capacites de corps a corps respectives sont comparees 
et le resultat modifie un jet de de pour savoir si le coup 
porte. Si e'est le cas, la resistance du defenseur peut 
amortir le choc. Sinon I'armure donne une derniere 
chance d'eviter la mort. La valeur de vie est le plus 
souvent de 1. Chez quelques creatures 
exceptionnellement resistantes elle est plus elevee : 3 
pour les ogres, les trolls, les spectres, les vampires et les 
revenants, 4 pour les araignees, les scorpions et les 
momies, 6 pour les hommes-arbres. Cette valeur 
correspond au nombre de coups necessaires pour 
mettre un individu hors de combat. 

La cohesion est verifiee lorsqu'il y a risque de deroute 
ou necessite de ralliement. Le nombre de boucliers 
correspond a la possibility initiate d'eviter un coup. Un 
bouclier correspond a une chance sur 6 (17 %) et 3 a 
50 %. Mais pour tout point de force de I'attaquant au- 
dessus de 3, on enleve un point d'armure. Prenons un 
exemple. Un homme-arbre (corps a corps 8, force 6) 
frappe un guerrier squelette (corps a corps 2, resistance 




3). La comparaison des valeurs de 
combat au corps a corps donne un avantage de 8 - 2 
= 6 a I'homme arbre pour tenter de toucher. Ce bonus 
modifie un jet de de a six faces ; si ce resultat est 
superieur a la resistance modifiee du squelette (3 + 
1d6), le coup porte. L'armure aurait une ultime chance 
de parer la frappe, mais ici elle est annulee (trois points 
de force au dessus de 3). Un point de vie est retire, 
correspondant a la mort d'une figurine. Des 
particularit.es supplementaires sont introduces selon le 
type de troupes et d'armes. 

LES PRINCIPES TACTIQUES 
ELEMENTAIRES 

• Voir et deteder 

Dark Omen exploite assez bien le principe de la ligne 
de vue. Chaque unite a un champ de vision de 60 e de 



part et d'autre de son axe d'orientation. Les obstacles 
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Par Jean-Claude BESIDA 
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budget de 7 000 pieces d'or, void trois arme 
valentes que chacun peut modifier en fonction de ses opti 
. Certains par exemple n'aiment guere I'artill 
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(constructions, vegetation, relief) bloquent ce champ de 
vision. Par consequent, il est vital de surveiller 
I'orientation des regiments et d'envoyer des patrouilles 
reconnaitre les points suspects aux alentours de vos 
positions. Faute de quoi, on peut tres bien se faire 
surprendre en rase campagne. Les araignees peuvent 
voir sur 360 e et sont done les meilleurs eclaireurs du jeu. 

• La formation adequate 

Les touches + et - du pave numerique definissent 
trois formations pour les regiments : colonne profonde, 
colonne d'attaque et ligne. Des unites en colonnes 
profondes peuvent se tasser dans un espace reduit et 
done se faufilent sans perdre trop de temps a 
contourner les autres regiments. La colonne d'attaque 




est la meilleure formation passe-partout, foumissant un 
assez bon rapport front/profondeur. La formation en 
ligne est essentielle pour les regiments d'archers et 
d'arbaletriers car seuls les deux premiers rangs de ces 
combattants peuvent faire usage de leurs armes. 

Une fois le corps a corps engage et le premier choc 
passe, la formation initiale est abandonnee et chaque 
figurine tente de se porter au contact d'un ennemi. 
• Chargez ! 

La resolution des combats fait alterner les tentatives 
de toucher I'adversaire. D'une maniere generale, le 
regiment qui lance une charge le premier beneficie 
toujours de I'initiative. De plus une charge reussie 
accroit la force des coups portes, et done la probabilite 
qu'un coup reussi mette effectivement 
hors de combat un ennemi. Par 
consequent, n'attendez pas le dernier 
moment pour charger. 

• Le terrain dominant 
Tirer profit de ('altitude est un principe 

tactique de base qui se verifie 
pleinement dans Dark Omen. Occuper 
une hauteur a pour effet immediat 
d'allonger la portee des tirs et de 
degager des lignes de vue. Encore plus 
interessant, certaines cartes offrent des 
escarpements qui interdisent le contact 
direct et obligent les assaillants a prendre 
des couloirs d'approche detournes. Rien 
de plus agreable que de pilonner des 
regiments dans ces conditions. 

• Les reserves 
II est difficile d'extraire un regiment 

pendant un combat et les ordres de 
retraite ont une facheuse tendance a se 
transformer en deroutes incontrolables. 
Par consequent, toute decision 
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d'engagement doit etre consideree comme definitive. 
Rien de pire en effet que d'assister au massacre 
d'unites vulnerables parce que Ton a engage trop tot 
les combattants disponibles. Garder un regiment 
d'infanterie en reserve permanente est souvent un bon 
choix. Ce regiment sert au depart de protection 
rapprochee a I'artillerie. II est envoye en renfort sur le 
champ de bataille lorsque toutes les unites ennemies 
sont localisees. 

• Les attaques combinees 

L'essence de la tactique a Dark Omen consiste a 
manoeuvrer de maniere a conduire I'ennemi a livrer 
combat dans le champ de tir de votre artillerie et hors 
de portee de ses tireurs. Comme tout principe de bon 
sens, celuki est plus facile a enoncer qu'a realiser, 
surtout en multijoueur... 

Face a I'intelligence artificielle, les retraites feintes 
fonctionnent toujours et I'equilibre n'est retabli que par 
unedisproportion numerique flagrante. En multijoueur, 
si vous voyez une petite unite taquiner vos avant- 
postes, recevez-la a coups de feu (ou d'arbaletes), mais 
evitez de Jeter votre gros regiment sans plus reflechir a 
sa poursuite. En fait la sequence d'attaque ideale 
comprend trois phases : 

1. L'artillerie bombarde I'ennemi pendant qu'il est en 
approche. Le regiment de choc se met en position 

2. L'artillerie cesse le feu. Le regiment charge si 
possible en operant une prise de flanc 

3. Un second regiment de reserve contourne le 
combat et charge par I'arriere. Retenez le bon vieux 
principe pas du tout chevaleresque selon lequel « la 
meilleure tactique, e'est dix contre un, dans le dos et par 
surprise ». 

• Des pieges 

Le joueur de Dark Omen dispose d'une interface 
bien faite, mais deux boutons sont a peu pres inutiles, 
voire dangereux. Le premier est ce « hero button » qui 
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UNE CAMPAGNE AU SECOURS DE L'EMPIRE 



OUR s'aguern 

la campagne i 

initiation. Voici des suggestions 
pour en debrouiller la premiere partie 
(jusqu'd la destruction de 
von Carstein). 

1. U posh Df coMMBta 
Ennemi : deu\ archm et deux fentassins gobelins. 
Placemen! i 

nfanlerie. 
N'oubiiezpasd'i (iment d'aihalet] 
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regiments balistiques. Avancez la cavalerie le long de 
fa falaise et croiser le tir des precedents avec les boules 
de feu de Tepee porterancune. Cessez le feu (viser les 
archers sur la colline) et achevez les fantassins a la main. 
Repetez la manceuvre avec la seconde vague. 

Butin : quelques pieces d'or attendent au comptoir, 
derriere le gue. 

Remarques : I'objectit de cos premiers combats est 
d'engranger rapidement de ('experience et de Tor. Nor- 
malement cette bataille doit etre gagnee sans aucune 
perte. L'infanterie a tendance a rester en arriere. II est 
important de la faire participer aux combats pour que 
('experience de I'armee soit la plus homogene possible. 

2. Prince des fronheres 

Ennemi : un archer ore, deux guerriers ores, deux 
chevaucheurs de sangliers. 

Placement : au sud de la zone de deploiement, le 
canon el les arbaletriers, pour prendre en enfilade la 
route. Sur le versant de la route, echelonner les deux 
regiments de cavalerie et les pietons. 

Manoeuvre : laissez venir Tennemi et arrosez-le 
copieusement (viser d'abord les guerriers ores). Bas- 
culez assez vite le feu sur les archers qui sont un 
peu en retrait. Ceci laisse le champ libre aux cava- 
liers qui doivent charger a pleine pente avant d'etre 
assaillis. Cessez le feu pour la curee. La deuxieme 
vague n'est gue re plus resist ante. 

Butin : un des guerriers ores a une potion de force. 

Remarques : le regiment de Carlsson est un atta- 



troupes permdih 

3. Grissburc. 
Ennemi: in h 

Placement I st cfaligner toul 

de face .i fangfe norrk^st. Une bonne disposition max> 
nw-Lip ipessonl 

arbaletriervet I 
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te a placer un tireur (sorcier ou arbatetriers) qui prend 
a partie I'ennemi de front puis rompt le contact, et une 
unite d'assaut qui opere une prise de flanc. II faut fono 
tionner en binome car face aux morts-vivanLs, la paniuue 
surgit vite chez les unites de bas niveau et le regiment 
de couverture doit pouvoir prendre le relais sur un 
assaut deroute. 

Butin : rien de particulier, detruire les regiments jus- 
qu'au dernier combattant pour recuperer le maximum 
d'or. 

Remarques : il est plus utile de se constituer un tre- 
sor de guerre que de renforcer exagerement ses troupes. 
Les premieres pertes doivent etre remplacees a bon 
marche. 

4. L'ATTAQUE des bricanos 
Ennemi : deux archers, trois infanteries brigands et 
un necromancien qui n'attaquera pas. 

Placement : l'infanterie est au pied de la colline a 
I'ouest, la regler sur marche en direction de cette col- 
line. La cavalerie fait face au petit bois ou sont les bri- 
gands : leur donner I'ordre d'attaquer d es le 
deploiement. Le canon est adosse a I'arbre, puis, ali- 
gned face a Test, les arbaletriers, le sorcier et les halle- 
bardiers. En deuxieme ligne, les archers. 

Manoeuvre : pendant que l'infanterie monte a I'as- 
saut des archers sur la colline, Bernhardt et ses cava- 
liers chargent le regiment de brigands au nord. Des 
que I'ennemi apparait a Test, le bombarder avec toutes 
les unites restantes : canon, archers, arbaletriers. Diri- 
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5. BOGt NHA1 i:N 

Ennemi : deux zombies <NW), un archers squelettes 
(SW), neuf infanteries squelettes (toutes directions). 

Placement : deployer les forces sur deux fronts autour 
de I'eglise pour faire face aux axes d'attaque majeurs. 
On a done un premier groupe a Tangle nordouest qui 
comprend le canon, le mage et les hallebardiers. Le 
deuxieme groupe (angle Sud-Ouest) est compose des 
ardiers, arbaletriers et du regiment dlnfanterie. La cava- 
lerie de Bernhardt reste entre les deux groupes et se 
dirigera la o" la pression est la plus forte. 

Manceuvre : tirer des qu'un regiment de morts-vivants 
se profile a I'horizon. Le necromancien est une cible 
prioritaire. Soit le bombarder, soit teleporter le mage 
a cote et le griller par surprise. Les archers qui appa- 
raissent au sud-ouest doivent etre rapidement deduiK 
lis ne bougeront pas et si on n'y prend pas garde, ils 
peuvent eroder la meilleure defense pendant que le 
joueur s'active ailleurs. Pour le reste, I'essentiel est de 
ne pas laisser I'artillerie sans defense (les hallebardiers 
sont parfaits pour sa protection rapprochee) et de gar- 
der ses forces rassemblees. 

Butin : le livre d'Ashur est dissimule dans la biblio- 
theque de I'alchimiste. C'est le bailment dont la che- 
minee crache de ia fumee jaune. Bombarder la mai- 
son (fleches, boules de feu) et envoyer le mage recu- 
perer le livre. 

Remarques . cette mission comporte le premier choix 
strategique de la campagne. Le seul avantage a la refu- 



<-st qu'Helmgari sera plus i,k He a tenir. Mais I'avan- 
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6. Helmgart 
Ennemis : deux archers, trois zombies, un nexro* 
mancien, 

Placement !<■ canon doil lans Tangle 
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i uissage. Son arrivee declenchera I'envoi de 
deux zombies, d'un regiment de cavalerie squelettes 
et du necromancien. Ce dernier doit etre vise par le 
canon et les archers. Les regiments de morts-vivants 
sont engages et detruits dans la plaine, apres bom 
bardement, par la cavalerie et l'infanterie. Demiere eta- 
pe, faire escalader le plateau a toutes les troupes res- 
tees en contrebas et prendre a partie a distance les 
guerriers squelettes avant de se lancer dans un corps 
a corps. 

Butin : une potion de force, remise en recompense 
par la garnison du chateau. 

Remarques : serier les engagements est capital ici. 
II faut obligatoirement detruire tout ce qui est visible 
avant de combattre plus loin, sous peine d'etre sub- 
merge. 

7. Passe du coup d'epej 

Ennemis : deux archers squelettes, puis deux zom- 
bies, un revenant et un necromancien, enfin deux guer- 
riers squelettes, un archer et un revenants. 

Placement : le canon dans Tangle noroVst, avec les 
arbaletriers a sa gauche. Le reste des troupes se deploie 
a gauche, les cavaliers en avant 

Manceuvre : tout d'abord, il faut reduire les deux 
regiments d'archers avant daller plus loin. Ensuite, avarv 
cer prudemment Bernhardt et ses cavaliers vers la pas- 
se. II attirera les zombies (cible des arbaletriers et du 
mage). Le mage ensuite doit lancer un sort de dissipa- 
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i i magie, pour k- proteger des attaques du ntk.ro- 
manden. Alois les cavaliers peuvent prendre a partie 
lesetres. Celte bataifledoil se derouler en aval 
passe. A t e moment-la, regnouper les r 
fie la cavalerie ti attaquei les demie 
loutes les fori es disponil 

Butin : AzgUZ donne un bow 

Remarques : ne pas laisser detruire le regiment do 
nains, its seronl utiles don*- la i li la can* 
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a I'interieur des tumulus (collines ou sont creuses des 
tombeaux). li faut sen approcher prudemment dc 
maniere a declencher I'arrtvee du minimum d'enne- 
mis simultanement Le mage et les arbaletriers ne doi- 
vent pas rester inactif pendant les corps a corps. Leur 
role est de prendre des risques, de se deplacer et de 
prendre a partie les archers squelettes pour alleger les 
pertes dues aux tirs ennemis. Son meilleur sort est * 
Rafale ». Les revenants sonl tres coriaces, ne les attirer 
qu'apres avoir detruit tous les autres regiments. Ne pas 
hesiter a battre en retraite pour les placer dans le champ 
de tir des arbaletriers et du canon. 

Butin : de Tor. Les revenants ont la banniere de pro- 
vocation. 

Remarques ; Les momies subissent des degafe doubles 
lorsqu'elles sont attaquees par le feu. Leur reserver les 
tirs du magicien et les boules de feu de I'epee Porte- 
rancune. 

9. Les gobeuns dans la Grande foret 
Ennemis : un archer gobelin |E), un archer avec fana- 
tiques (W), un chaman gobelin (W). Deuxieme vague 
: un scorpion (N), un araignee (E), un scorpion (SW). 
Troisieme vague : deux gobelins (SE et NW), une arai- 
gnee (N). 

Placement : I'important est de deployer ses regi- 
ments de maniere a ce que le champ de vision couvre 
360°. L'artillerie et les arbaletriers sont places au centre, 
sur la route. La cavalerie au N, tournee vers le N W. Les 



flagellants (equipesdu boucfiei enchante) sonl au S 
tournes vers le SW. L'infanteii ave< la 

tuN lourneeversl'E. Les joueun. 
d'epee imperiaux au S toumes vers le 5. Le son ier |x-ut 
etre mis pres des canons ou en binomeavec des fan- 
tassins. 
Manceuvre : k-s arbaletriers i isei it Its an he ■■ 

, le c haman a l"W. si les tirs sunt Irop imprecis. 

■ 
. 
art est ideal conn 
rent se la <& suj place piutot qui 

sei le feu. Envoi 

■ 
gee pa 

bivent pas etre 



Remarques : comme dans toutes les batailles sur plo 
sieurs fronts, des aller-retour frequents sur la carte gene- 
ni ,i bten reperer quels regiments ont besoin 
d'aide. 

10. L'embuscade du tank a vapeur 
Ennemis : au nord, un archers et deux guerriers ores. 
Au sud, deux archers, un chaman ore, un chevaucheur 
de sangliers, une gross'brut orque. 

Placement : la cavalerie devant, toumee vers le ver- 
sant nord, avec I'ordre d'attaquer les archers. Sur le 
chemin, le tank a vapeur, les arbaletriers et le canon. 
En arriere, face au versant nord, I'infanterie, les flagel- 
lants, !es joueurs d'epee et le sorrier. 

Manoeuvre : la cavalerie charge les archers el les 
poursuit jusqu'au dernier. Le sorcier et les arbaletriers 
placent quelques projectiles sur les ores qui devalent 
la pente. Leur envoyer ensuite tous les fantassins sauf 
un regiment (les joueurs d'epee) qui restent en reser- 
ve. Pendant que la melee s'engage au nord, I'assaut 
principal a lieu, depuis le sud. Mettre tous les tireurs 
(canon, tank a vapeur, arbaletriers) sur le chaman orque, 
dont le sort « Regard de Mork ■ est devastateur. Si les 
chevaucheurs de sangliers approchent de trop pres, 
les viser avec les arbaletriers. Utiliser le regiment de 
reserve comme dernier rempart. Faire revenir tres vite 
les regiments (cavalerie et fantassins) des qu'ils en ont 
finis avec le front nord. Detruire les regiments qui debou- 
lent du sud. Essayer de liquider les archers avec I'ar- 
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se de manceuvre comprenant le tank a vapeur (en 
avant avec une Itgne de vue degagee pour set ondet 
les tireurs), la cavalerie et les deux regiments d'infan- 
terie restant. 

Manoeuvre : viser les chevaucheurs de sangliers 
avec tous les canons et tes arbaletriers. Des qu'ils sonl 
aneantis, basculer l'artillerie sur les guerriers ores les 
plus proches. Attention, ils possedenl le bouclier de 
Ptolos. Inutile done de les viser avec des arbaletes. Les 
achever avec une rafale du sorcier ou un corps a corps 
des flagellants (qui doivent recuperer immediatement 
le bouclier). Rebasculer tous les tirs sur le chaman sans 
lui laisser de repiL Pendant qu'il se promene, faire tres 
attention au char a vapeur et au sorcier. Ce sont les 
cibles favorites du sort Regard de Mork. Une fois qu'ils 
sont liquides, s'occuper des archers qui restent sur la 
falaise, toujours avec l'artillerie. A ce moment-la, on 
peut teleporter le sorcier a deux pas du Lance-rocs et 
le carboniser. Ne pas oublier de garder des points de 
magie pour retoumer dans les lignes amies. Cette incur- 
sion declenchera une sortie de trois chevaucheurs de 
sangliers. Les detruire peut se faire a I'economie (lais- 
ser venir et tirer). Enfin il faudra envoyer des regiments 
pour achever les balistes a la main. 

Butin : bouclier de Ptolos (guerrier orque) et potion 
de force (archers). 

Remarques : une bataille passionnante. Les deux 
unites ennemies dangereuses sont le lancer ocs et le 
chaman ore. A I'issue, conserver le mortter imperial, 



inon. 

12. Shvanje 
Ennemis : un vampire et deux arc hers squeleltes, 
quatre goules, trots spec ires. 

Placement : fartifierie pres du chateau, le n 
riere la maison, face au chemin, 
Manoeuvre : viser des le depart le vampire. S 'il dis 
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13. Le chateau Drakenhof 

Ennemis : un vampire. Premiere vague : un zombies 
et deux guerriers squelettes. Deuxieme vague : deux 
archers squelettes (NW et E), un spectre (NW). Troi- 
sieme vague : trois goules (2 NW et I E), un guemer 
(NW) et un archer squelette (E). Quatrieme vague : 
etres (tunnel NW). 

Placement : pas d'artillerie, done le placement doit 
exploiter a fond le sorcier et les arbaletriers. Les placer 
au centre avec les autres troupes autour. Se placer piu- 
tot vers I'ouest de la zone de deploiement. 

Manoeuvre : laisser venir la premiere vague et la 
detruire a coup d'arbaletes et de boules de feu. Avan- 
cer lentement et par echelon le long de la paroi ouest 
(pour eviter les fleches ennemies). Arrive vers la zone 
centrale, le plus dur reste a faire. Evitez de diviser vos 
forces. Mieux vaut concentrer tout le monde vers le 
tunnel est et refuser le combat au nordouest. Lorsque 
les ennemis a I'E sont aneantis, retourner le dispositif 
et affronter I'autre aile. Attaquer les archers avec le regi- 
ment dote du bouclier de Ptolos et les revenants avec 
ceux armes d'epees magiques. 

Butin : le cceur de tristesse, cadeau ambigu de la 
comtesse, et de Tor. 

Remarques : Carstein est difficile a tuer. II visera les 
regiments les plus puissants, il faut done les proteger 
par le sort Dissipation de la magie. La banniere de cole- 
re doit etre active a chaque cycle : garder le regiment 
qui la porte a proximite des combats. O 









LES DEFENSEURS DE L'EMPIRE 



Cavalerie mercenaire 
Chevaliers du Royaume 
Pistoliers 

Infanterie mercenaire 
Hallehardiers imperiaux 
foueurs d'epee imperiaux 
Guerriers nains 
Guerriers eKes 
Flagellants 

Arbaletriers mertenaires 
Archers imperiaux 
Archers elfes 
Canon imperial 
Mortier imperial 
Ogres mercenaires 
Hommes-arbres 
Mage 
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permet d'augmenter momentanement la force d'un 

regiment. D'une maniere generale, son emploi est a 

proscrire car il fait perdre du temps qui serait mieux 

I utilise en manoeuvres intelligentes. Si vous decidez de 

1 I'utiliser, sachez qu'en appuyant sur la touche S tout en 

| cliquant sur le fameux bouton, les choses seront 

accelerees. Le deuxieme bouton dangereux est celui 

- qui met en fuite un regiment. II n'est a utiliser que si 

vous avez engage par megarde un regiment encore 

inclemne. Dans neuf cas sur dix, la retraite se 

iransformera en deroute, et I'ennemi ne se privera pas 

de massacrer les survivants. De toutes manidres vous 

; perdrez le controle du regiment. 



REVUE DE DETAIL 

• La cavaierie 

Ses deux roles son! la reconnaissance 
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NOM 
Archers gobelins 
Cobetins de la nuit 
Araignees geanles 
Scorpions geants 
Chaman gobelin 
Archers ore 

Chevaucheurs de sanglier 
Guerriers ore 
gross'bruts ores 
Baliste ore 
Lance-roes ores 
Chaman ore 
Troll 

Gobelins & fanatiques 
Archers & fanatiques 
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LES MORTS-VIVANTS 
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et la charge. Les cavaliers sont irremplacables pour 
patrouiller dans les profondeurs du dispositif ennemi et 
s'enfuir rapidement s'ils ont affaire a forte partie. Leur 
souplesse les destine aussi aux manoeuvres 
d'enveloppement et de charge sur les arrieres ennemis. 
En combat, les unites montees ont toujours un bonus 
de protection, sans compter le caparacon de la 
monture (pour les chevaliers). Ces guerriers sont a 
placer au premier rang de toute armee. 

• Les archers 

Les arbaletes font plus de degats et portent plus loin 
que les arcs, mais uniquement en tir tendu. Les archers 
ont le double avantage de pouvoir tirer par-dessus 
d'autres unites et d'aligner deux rangs de tireurs contre 
un pour les arbaletriers. On preferera les elfes et les 
ores a leurs collegues dotes d'armes moins puissantes. 



• L'artillerie 

Les canons, mortiers, catapultes et autres batistes ne 
peuvent pas etre bouges une fois le combat entame. II 
est done essentiel de verifier les lignes de visees et la 
portee au moment du placement. Les unites a tir 
indirect (mortiers) sont les plus utiles, meme si la 
cadence est lente. Le principal defaut de ce type 
d'unite est la relative imprecision des tirs a longue 
portee. Les pieces d'artillerie ont besoin d'une escorte 
de fantassins pour leur protection. 

• Les fantassins 

Pour faire son choix entre tous les types de fantassins, 
il faut considerer leurs capacites speciales. Les 
flagellants sont tres interessants parce que peu couteux 
et resistants, ils peuvent attaquer deux fois par round et 
beneficient d'un bonus sur leur premiere attaque 

56 



(bonus du fleau d'armes). Leur faible protection doit 
etre palliee par un bouclier magique. Les joueurs 
dY'pee imperiaux sont dotes d'epees a deux mains 
(bonus de + 2 au corps a corps), mais ils frappent 
toujours en dernier. Les peaux-vertes n'ont guere 
interet a recruter des gobelins, nombreux mais 
vraiment trap faciles a aneantir. Chez les ores, les 
gross'bruts (quelle traduction !) ferment le socle 
offensif et defensif de toute armee. Pour les morts- 
vivants, les guerriers squelettes presentent le meilleur 
rapport solidite/prix. 

• Les sorciers 

Les mages, chamans et necromanciens ont un role 
vital dans toute armee. Leur gros defaut est une 
vulnerabilite marquee. En attaque, ils sont utiles a la fois 
comme artillerie d'appoint grace a leurs sorts offensifs 
(rafale, explosion glaciate, regard de Mork, regard de 
Nagash) et comme « commandos ». Dans ce dernier 
role, il est teleporte a quelque distance d'un regiment 
isole (de preference de l'artillerie) grace a un sort 
comme ailes de feu ou vol de sorciere. II detruit ce qu'il 
peut puis il disparait avant la contre-attaque. Tres 
destabilisant ! 

En defense, une utilisation favorite est d'immobiliser 
une unite puissante dans le champ de tir de l'artillerie 
(sorts bandes cramoisies ou blizzard neigeux). Un 
autre usage courant est de proteger les unites qui 
montent a I'assaut (dissipation de la magie, bouclier du 
froid, Mork sauve-nous). Un bon necromancien, 
capable de lever regulierement des regiments de 
zombies, peut etoffer rapidement une armee de morts- 
vivants aux effectifs trap serres. 

• Les monstres 




Ces unites exceptionnelles par leur force et leur 
resistance comptent entre autres les hommes-arbres, 
les trolls, les revenants et les spectres. Tres difficiles a 
vaincre par des moyens classiques, ces unites sont plus 
vulnerables aux attaques magiques et au feu. Leur 
principal defaut est un prix eleve. 

• Les morts-vivants 

Dans I'arsenal tenebreux, toutes les unites 
n'obeissent pas aux memes regies de comportement. 
Les goules sont les plus laches, car ils partent en 
deroute des qu'un coup a porte contre eux. Les 
zombies et les revenants s'effondrent et disparaissent 
des qu'ils sont mis en deroute. Les zombies, goules, 
vampires et les necromanciens sont seuls sensibles a 
I'effet de la corne d'Urgok. Les Momies recoivent un 
dommage double des attaques par le feu. Enfin, tous 
les squelettes, comme les chevaliers du Craal noir ne 
s'enfuient jamais. 

BATAILLE EN 
MULTUOUEUR 

Affronter un adversaire en reseau est I'aboutissement 



naturel de Dark Omen. Composer soi-meme son 
armee et commander enfin les terribles morts-vivants, 
voila qui elargit singulierement I'interet du jeu. 

La composition d'une armee se fait en fonction d'un 
budget determine de 3 000, 5 000, 7 000 ou 9 000 
pieces d'or. Ce budget doit etre utilise pour acheter des 
troupes, mais aussi des objets speciaux. L'armee ideale 
n'existe pas, mais un bon equilibre est de consacrer un 
petit tiers du budget aux artefacts et 2/3 aux regiments. 
Quelques regies simples peuvent aider. 

• Une armee adaptee 

Connaitre les preferences et les habitudes de son 
adversaire permet eventuellement de le prendre a 
contre-pied. II est de plus vital de tenir compte du type 
de troupes que vous allez rencontrer. Face a une 
armee de morts-vivants, il faut recruter plutot des 
flagellants, des chevaliers du Craal ou des hommes- 
arbres qui sont insensibles a la peur, et doter un autre 
regiment de la banniere de provocation. De meme 
contre des peaux-vertes, les nains et les elfes sont 
superieurement efficaces. Les conseils tactiques 
generaux donnes plus haut restent valables. 

• Des regiments maniables 

D'une maniere generale, il est preferable pour un 




debutant de recruter une armee peu 
nombreuse mais solide. En effet, avec 
une plethore de regiments, le joueur est 
rapidement deborde et emporte dans un 
maelstrom. Resultat : les troupes 
n'exploitent pas tout leur potentiel et 
certaines se font depecer pendant que Ton 
regie une affaire a I'autre bout du champ de 
bataille. II est plus efficace de preparer cinq 
regiments de choc dotes d'objets magiques 
que dix unites moyennes dont on ne pourra 
pas s'occuper vraiment. Consacrer toute 
son attention a un petit nombre de 
regiments bien choisis autorise des 
manoeuvres fines et des combinaisons 
tactiques precises. C'est la que 
euvent se faire les manoeuvres bien 
Sjustees sur les flancs d'un ennemi 
bloque par un engagement frontal. 

• Un sorcier, sinon rien 

Tres vulnerable, le mage est une unite 
excessivement redoutable lorsqu'il est place 
dans des mains expertes. Les sorts ne 
peuvent etre choisis a I'avance. II vaut done 
mieux acheter directement un sorcier de 
deuxieme niveau. Cela garantit un livre 
correctement fourni. De plus cela ameliore 
les chances de survie du mage (+ 1 point de 
vie) au cas ou il tomberait dans un 
traquenard. Chez les morts-vivants, il est 
preferable d'acheter directement un 
vampire qui, en plus de ses talents 
magiques, est un combattant tres solide. 

• Le bazar magique 

Les objets magiques doivent etre choisis 
en fonction des besoins des regiments et de 
I'ennemi attendu. Des flagellants, tres 
combatifs mais mal proteges ont besoin 
d'un bouclier enchante. Le croc runique, 
faisant double dommage contre les morts- 
vivants doit etre confie a un regiment de 
choc face a des armees tenebreuses. Un 
sorcier disposant du livre 
d'Ashur et de la baguette de 
jais verra son efficacite 
demultipliee. Les objets 
magiques les plus efficients 
sont la banniere de colere, le 
croc runique, le cor d'Urgok 
et le bouclier mange-sort Le 
coeur de tristesse peut etre 
utilise pour equiper un 
regiment de kamikazes. 
Reste a verifier que le cout 
de cet artefact et dudit 
regiment n'autorise pas un 
autre investissement plus... 
durable. 

Dark Omen, sans etre 
parfait (on aurait aime des 
cartes plus grandes et 
encore plus d'unites et de 
magie) propose des batailles 
intenses qui stimulent 
I'imagination des joueurs. 
Avec ses regiments bien 
campes, ce systeme de 
combat est un hommage 
appuye de I'informatique au 
monde de la figurine. On 
attend la suite ! O 
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UN AN d peine apres la 
sortie de Trader 97, 
Monte Cristo Multimedia 
nous gratifie dejd d'une ver- 
sion 1998 a ^interface amelio- 
ree, au scenario plus credible 
et surtout enfin adaptee au jeu 
en reseau ou sur internet ! 

Par Frederic BEY 

Au premier abord, Trader 98 ne semble guere 
different de Trader 97 (voir CyberStratege n° 2). Le 
theme — la finance de marche — et le principe du 
jeu — gagner de I'argent en speculant — sont stric- 
tement identiques. Le scenario propose est cepen- 
dant plus sage que celui de la premiere version. 
Michael Nikkos, qu'on aurait pu croire sorti d'un 
roman de Paul-Loup Sullitzer, est oublie. Le nou- 
veau mentor du joueur est desormais un financier 
anglais, Lord Flemming, plus serieux et plus cre- 
dible que son predecesseur. A la tete d'une fortu- 



TRADER 98 

Toujours plus ! 



ne colossale, il vient de s'offrir la banque Learing, 
en pleine deconfiture, suite aux malversations 
d'un trader, et va vous charger de la sauver... 



GRAVIR L'ECHELLE 
DE LA REUSSITE ! 



Le joueur de Trader 98, apres avoir obtenu sa 
carte de visite de la Learing, va devoir relever des 
defis de plus en plus compliques. Lors de la pre- 
miere etape, Lord Flemming ne vous confie qu'un 
million de dollars, qu'il va falloir faire fructifier en 
I'espace de quelques semaines seulement. 

Un solde positif vous propulse dans le second 
challenge, qui consiste, avec dix millions de dol- 
lars, a affronter trois autres directeurs de la Learing 





et a finir, en terme de gains, a une autre place que 
la derniere. En cas de succes, les choses se cor- 
sent, car il va vous falloir, a la tete de 60 millions de 
dollars, battre definitivement ces trois memes 
adversaires, en gagnant plus d'argent qu'eux et en 
les ruinant a I'occasion. A partir de la, vous avez 
deja sauve la Learing qui attise desormais les appe- 
tits d'autres banques. • 

Lors de la quatrieme etape, vous vous verrez 
oppose a trois autres banquiers. II faudra eviter 
qu'ils effectuent une OPA sur la Learing et qu'a 
I'inverse, vous parveniez a racheter leurs etablisse- 
ments ! Enfin, dans le dernier defi que Lord 
Flemming vous confiera, il faudra a I'aide d'un mil- 
liard de dollars, soutenir les cinq principales 
devises europeennes et ainsi « sauver I'euro » des 
tentatives de destabilisation des speculateurs (on 
retrouve ici un des ingredients de Trader 97). 

Chaque etape se joue en « temps reel », sur une 
periode globale allant du 1 Janvier 1999 au 
2 fevrier 2001. Attention a ce propos aux jours 
chomes (samedi et dimanche) durant lesquels les 
joueurs debutants peuvent se faire « roller ». 
L'humour n'est pas non plus absent du jeu, car en 
cas de reussite complete, vous vous verrez anobli 
par la Reine d'Angleterre (NLDR : mais ca n'a rien 
de drole...) ! 

Ckontre. L'humour, via ici le message d'un adversaire 
virtuel, est present dans le jeu... La meme possibility est 
offerte entre joueur — si vos adversaires ont de l'humour, 
ce n'est pas toujours le cas chez les financiers... — au cours 
d'une partie en reseau. 
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En ttre. 

L'ecran principal de jeu represente votre 

poste de travail de trader. Ici, c'est le cours du bar i I de 

petrole qui est suivi de pres, meme si d'autres avoirs 

constituent le portefeuille du joueur. 

A chaque etape de votre ascension dans le 
monde de la finance, vous aurez acces a plus de 
secteurs du marche et a plus de temps, pour exer- 
cer vos talents. Au depart, seul le marche du petro- 
le et des devises (yen) vous sont accessibles. Au fil 
du jeu, il vous sera possible de speculer sur seize 
secteurs : marches (Dow-Jones, Nikkei), aeronau- 
tique, .agro-alimentaire... Vous disposerez egale- 
ment de collaborateurs : un analyste pour vous four- 
nir des rapports de tendances, un « insider » pour 
vous apporter de bons tuyaux, un enqueteur pour 
espionner vos adversaires, un avocat pour vous 
defendre lorsque vous franchirez les limites impo- 
sees par la SEC (instance americaine controlant les 
marches, a I'instar de la COB en France) ou un atta- 
che de presse pour donner de I'echo aux informa- 
tions que vous voulez diffuser, afin d'influencer les 
marches ! II faudra cependant payer leurs services... 



LES BASES 
STRATEGIQUES DU JEU 



L'interface de Trader 98 n'a guere change par 
rapport a celle de la version 1997. Elle demeure 
cependant tres bien faite, avec cette fois-ci une 



* ^^^ Jeu en francais edite par Monte Cristo Multimedia. 
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Ckfessus. C'est egalement sur le poste de travail (ecran 
principal) que sont selectionnes les secteurs du marche oil 
vous comptez intervenir 

aide en ligne des plus didactiques. Le joueur utili- 
se tout au long du jeu un seul et meme ecran, 
sense representer son poste de travail de trader. 
Tout cela est tres realiste, la plupart des grands 
marches etant desormais complelement informa- 
tises. Cet ecran est partage en trois grandes zones. 
La premiere sert a choisir et visualiser les marches 
et les valeurs que vous voulez suivre (affichage 
d'un graphique des cours). La seconde partie per- 
met d'acceder aux informations : flash d'actuali- 
tes, rapports preliminaires, journaux etc. 

Enfin, la troisieme partie concerne I'outil pour 
acheter ou vendre, votre porte-monnaie en 
quelque sorte, au sein duquel vos avoirs et leur 
valorisation instantanee apparaissent. Petite nou- 
veaute, I'interface permet de simuler une 
recherche d'information sur internet... II est ainsi 
possible, via un moteur de recherche fictif baptise 
« Yoohouh » !, de tenter de trouver sur le web une 
information determinante sur une societe dont les 
actions seduisent I'investisseur. 

Pour jouer efficacement, il faut faire avec le syl- 
logisme suivant : etre present sur plu- 
sieurs marches diminue les risques, mais 
il est plus difficile d'etre bien informe sur 
plusieurs marches simultanement, or 
etre bien informe est necessaire pour rea- 
liser des plus values, done etre present 
sur plusieurs marches est risque... Plus 
serieusement, il convient de canaliser ses 
actions et de pas faire feu de tous bois. La 
strategie gagnante repose bien evidem- 
ment sur une utilisation et une interpreta- 
tion intelligente des masses d'informations 
disponibles. Pour cela, une bonne culture 
financiere est requise, mais cela ne suffit 

Ckrontre. Un flash info vous informe de 1'evolution de 
I'economie americaine, determinante pour 
1'evolution des marches 



pas, il faut egalement du flair, de I'intuition et un 
gout notable du risque ! 

Toutes les strategies financieres classiques : arbi- 
trage, couverture, ou speculation sont reproduc- 
tibles sur Trader 98, il suffit de choisir et d'agir en 
fonction de sa personnalite. 



LA NOUVEAUTE : 
LE JEU EN RESEAU 



Avec Trader 97, il n'y avait qu'une seule possibi- 
lity : affronter des adversaires virtuels, geres par 
I'lA du jeu. Monte Cristo Multimedia nous ouvre, 
avec le millesime 1998, les portes d'une simula- 
tion multijoueurs qui renouvelle I'interet de son 
produit. En effet, I'inconvenient principal des 
adversaires geres par I'ordinateur est qu'ils ont un 
profil bien type et qu'il est relativement facile, 
apres plusieurs parties de predire sans trop d'er- 
reur les comportements qu'ils vont adopter sur 
les marches. II est d'ailleurs possible d'acceder a 
leurs CV, de decouvrir leurs manies et d'en dedui- 
re leurs strategies. 




Bien evidemment, des adversaires reels ne pre- 
sentent pas ces inconvenients et offrent, en plus, 
I'immense avantage de prolonger la « duree de 
vie » de Trader 98, en variant les parties. II est pos- 
sible de jouer, soit en reseau local, soit via une 
connexion par internet. La premiere solution peut 
etre particulierement interessante dans le milieu 
educatif, ou des ecoles de commerce, par 
exemple, ont deja constitue des salles de marches 
fictives utilisant jusqu'alors Trader 97... 

Dans le jeu a plusieurs, (jusqu'a quatre joueurs 
en fait), chacun jouera un role en concurrence 
direct avec celui des autres. Dans les 2 et 3 e 
etapes, par exemple, chacun peut tenir la place 
d'un des directeurs de la Learing , avec les memes 
objectifs que dans le jeu en solitaire. Le resultat est 
reellement etonnant et passionnant, d'un point de 
vue ludique. II est possible d'envoyer des mes- 
sages a ses adversaires : intoxication, raillerie, 
demande d'alliance ou declaration de guerre, a 
vous de choisir... 



D' AUTRES AMELIORA- 
TIONS MINEURES 



Deux points de regies ont ete sensiblement ame- 
liores. II est desormais possible de se debarrasser 
d'adversaire genants en realisant une OPA (Offre 
publique d'achat). Pour reussir ce type d'opera- 
tions, il est necessaire de disposer de beaucoup de 
liquidites. L'ideal est de tenter une OPA imparable, 
en proposant une somme aux actionnaires de 
votre adversaire superieure aux avoirs totaux de ce 
dernier, qui ne pourra alors reagir. A manier avec 
precaution, I'OPA est cependant I'arme absolue 
pour progresser rapidement dans I'environnement 
sans pitie qui regne dans Trader 98. Derniere 
contrainte, il faut avoir rembourse toutes ses dettes 
avant d'avoir le droit de tenter une OPA. Celle-ci se 
fait a partir d'un menu special, toujours sur I'unique 
ecran du jeu. 

L'effet « gourou » a lui aussi ete peaufine. II 
revient a vous conferer les pouvoirs d'influencer 
vous-meme les marches, de part la renommee de 
votre sens des affaires. Desormais, une fois « gou- 
rou », vous disposez d'un attache de presse qui 
organise a votre demande une conference de 
presse le jour ou vous desirez vous exprimer sur 
I'avenir d'un secteur du marche. 

La encore, la prudence est de mise. Comme 
I'OPA, l'effet « gourou » ne doit pas s'utiliser a tort 
et a travers pour demeurer efficace et redoute par 
vos adversaires. Quoi qu'il en soit, ces deux possi- 
bilites agrementent notablement un jeu qui a 
desormais atteint sa maturite, meme s'il s'adresse 
presque exclusivement aux joueurs interesses par 
I'univers de la finance et aux etudiants d'ecole de 
commerce. O 

Merci a Eric Sublet et Philippe Trotin (Matif S.A.) et a Syl- 
vie Hirsch, pour le test du jeu en mode reseau. 



WALL STREET TRADER 98 

Qualites : animations videos et graphiques particu- 
lierement soignees, interface agreable et realisme de la 
simulation. 

Defauts : parfois lassant et repetitif a jouer (ach 
ter/vendre et vice versa...), mais le jeu en reseau gom- 
me cet inconvenient. 
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FORT du succes de Total 
Annihilation, Cavedog 
nous propose une exten- 
sion bien remplie, avec de nou- 
velles unites et de nouveaux 
mondes a conquerir. 

Par Jean-Claude BESIDA 

Des sa sortie, Total Annihilation s'est confortable- 
ment installe parmi les tous meilleurs jeux de stra- 
tegie en temps reel. Rappelons ses points forts : 
deux camps pratiquement equivalents mais avec 
de legeres dissymetries, un nombre eleve d'unites, 
comprenant aussi bien des troupes au sol variees 
que des avions et des forces navales, un stock 
impressionnant d'installations, une bonne gestion 
du relief, de la vision, des capacites radar et du 
brouillage de celles-ci... 

Tout cela autorise des combinaisons tactiques 
extraordinairement variees. Le joueur doit sans 
cesse effectuer des arbitrages entre les batiments, 
les defenses et la construction de combattants. Les 
batailles sont extremement violentes avec des 



explosions somptueuses qui ne sont pas pour rien 
dans le succes du titre. 

Ce jeu deja tres complet recoit du sang neuf 
avec I'extension Contre-Attaque, qui offre un bon 
lot de nouveautes. Tout d'abord, une campagne 
de douze missions vient retracer la saga de la lutte 
entre Arm et Core, cette fois, pour le controle d'un 
nouveau robot surpuissant, le Krogoth. Les nou- 
velles missions sont fort difficiles a remporter, la 
campagne est jouable des deux cotes, et I'oppo- 
sant informatique donne bien du fil a retordre. Les 
autres nouveautes concernent les unites et les 
types de cartes. 






CONTRE-ATTAQUE 



LES NOUVEAUX MONDES 



Six mondes nouveaux (acide, urbain, cristallin, 
aquatique, d'ardoise et de jungle) viennent varier 
les plaisirs des joueurs lasses de combattre sur des 
cartes volcaniques ou lunaires. 

Le monde acide presente la particularity 
d'agresser la coque de tout ce qui vient tremper 
dans ses oceans. Par consequent, inutile de vou- 
loir construire des bases navales sur de telles 
mers, qui sont faites pour etre traversees a toute 
vapeur par des hovercrafts, flottant au-dessus du 
bain corrosif. Des poches de gaz se balancent 
mollement a la surface : ce sont de precieuses 
ressources energetiques. 

Le monde urbain a comme point fort de regorger 
d'epaves (carcasses d'immeubles et de vehicules) 
qui sont de tres bonnes sources metalliques. 

Le monde de cristal est visuellement tres reussi, 
avec des oceans mauves et des continents viola- 
ces. C'est un univers mineral, ou les unites au sol 
sont desavantagees par un terrain rugueux qui les 
ralentit. Les ressources metalliques sont dissimu- 
lees dans d'etroites crevasses. 

Ckontre. Une base sous-marine attaquee par des amphibies 
du Core. Cette carte d'un monde de Cristal est 
de toute beaute. 
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En titre Malgre les innovations, 

les tactiques gagnantes restent valables. 

Le raid mixte helicos + chars moyens 

sur une base du Core est un classique 

eprouve. 



Le monde d'ardoise est constitue de hauts pla- 
teaux denudes separes par des mers de nuages du 
plus bel effet. Seuls les avions peuvent franchir ces 
vallees brumeuses. 

La jungle (monde de Lusch) est typique par sa 
vegetation luxuriante qui permet de camoufler des 
batiments et non plus seulement des unites. 
Particularity de ses cartes, des terrains marecageux 
ou les amphibies dominent et ou la plupart des uni- 
tes ferrestres ne peuvent pas s'aventurer. 

Le monde aquatique offre des environnements 
maritimes presque purs, avec peu de terres emer- 
gees, mais des hauts-fonds et des recifs coralliens 
qui bloquent les unites sous-marines. Des gise- 
ments metalliferes tapissent les fonds oceaniques. 
Ces cartes font le bonheur des hydravions, sous- 
marins et autres unites navales. 

Ces environnements sont enrichis de differents 
evenements naturels : tempetes, tremblement de 
terre, chute de meteores. Des rencontres avec des 
formes de vie locales (scorpions et serpents de 
mer) viennent de plus agrementer les parties. Tous 
ces facteurs sont parametrables dans un editeur de 
cartes puissant et complet. 

Mais Total Annihilation n'est pas un nouveau Sim 
City et la nouveaute de Contre-Attaque se 
concentre essentiellement autour des 70 combat- 
tants qui font leur apparition. Tout d'abord, on y 
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Jeu en version francaise edite par Cavedog. Necessite le jeu 
de base. Caracteristiques minimales revues a la hausse par 
rapport a I'original (cartes plus riches), soit un Pentium 1 33 
avec 32 Mo de RAM et 1 Mo de memoire video. 
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DES TACTIQUES A REVOIR 



trouve toutes les unites qui ont ete distributes via 
internet depuis la creation du jeu, plus quelques 
autres. II n'y a pas lieu de les passer in extenso en 
revue ici, mais simplement de reperer quels sont 
les changements tactiques les plus marquants 
induits par cette vague. Contre-Attaque marque 
ainsi une nette inflexion maritime du jeu, qui, para- 
doxalement se fait plutot au detriment des grandes 
unites de surface. 

Les unites amphibies, presentes timidement au 
depart (chars Triton et Amphibiax), sont completees 
par deux K-Bots mixtes, le Pelican et le Gimp, pro- 
duits par le labot avance. Mais I'essentiel est I'arri- 
vee des aeroglisseurs (hovercrafts), qui passent par- 
tout et peuvent combattre aussi bien sur I'eau qu'a 
I'interieur des terres. lis sont parfaits pour franchir 
les cours d'eaux et les zones de marais. Surtout, ils 
sont infiniment moins couteux que les navires, ce 
qui declasse d'un seul coup ces grands vaisseaux. 

Sur certaine cartes, I'unite decisive est bel et bien 
I'aeroglisseur de construction qui peut d'une traite 
traverser un ocean (inutile de construire des trans- 
ports lourds et peu maniables) et etablir une base 
complete sur une Tie deserte (il a toutes les capaci- 
tes de construction d'un K-Bot de niveau 1 ). 



La guerre sous-marine connait egalement une 
inflexion notable, avec I'apparition du sous-marin 
de construction (disponible dans le chantier 
naval avance). II peut poser des lance-torpilles 
fixes plus efficaces et des sonars a longue portee. 
Surtout, il construit la base d'hydravions. Les trois 
appareils developpes par celle-ci sont tout a fait 
adaptes a la lutte ASM. L'avion equipe de sonar 
(Seahawk) detecte les submersibles et le tor- 
pilleur (Albatros) les coule avec elegance — en 
revanche ses torpilles sont inoperantes face aux 
installations au sol : larguees en avant de I'objec- 
tif , elles labourent la terre lamentablement. 
Enfin, le chasseur (Tornado) presente des perfor- 
mances inferieures a son homologue classique 
(meme armement, mais resistance moindre de la 
structure). Son seul avantage est qu'a I'arret, il-se 
camoufle en s'immergeant. De cette maniere, 
plus d'avions qui virevoltent au-dessus de I'ocean 
et sur I'ecran radar ennemi (sur le sonar, si). Enfin, 
le sous-marin de construction peut edifier la cen- 
trale atomique immergee, dont la discretion est 
tres couteuse, 

Les defenses statiques sont renforcees par I'ap- 
parition d'un engin poseur de mines. Ces vehicules 
sont disponibles dans I'usine de base. Six modeles 
de mines sont disponibles, dont le prix varie en 
fonction de la sensibilite et des degats provoques. 



LES AMPHIBIES 
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LES HYDRAVIONS 
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G-dessus d gauche. Des aeroglisseurs de I'Arm prennent 
la mer. Le point fort de ces unites est la double capacite 
terrestre et maritime. 

Cklessus. Combats de rue dans les decombres 
d'une ancienne capitale. 

Un tel raffinement semble inutile. Trois modeles 
auraient largement suffi. II existe meme une mine 
nucleaire. Pratiquement, poser un champ de mine 
efficace (e'est-a-dire a la fois profond et peu previ- 
sible) est une tache assez fastidieuse, et il y a fort a 
parier que le joueur moyen utilisera peu cette unite 
au maniement subtil. Cela rend quand meme des 
services (psychologiques) lorsqu'on ne peut pas 
fortifier decemment sa base. Sinon, les joueurs les 
plus « obsidionaux » I'utiliseront en complement 
d'un reseau defensif. 

La guerre terrestre classique fait pale figure en 
comparaison. Signalons simplement que grace au 
Panther, le joueur de I'Arm dispose enfin d'un char 
capable de se mesurer au Goliath et que des 
petites unites d'espionnage (Infiltrateur et Parasite) 
font leur apparition. Ces combattants de I'ombre 
sont vicieux car, se camouflant bien, ils rendent 
inutiles les investissements ennemis dans des 
brouilleurs de radar et procurent a I'ennemi un deli- 
cieux sentiment de fausse securite. Comme d'ha- 
bitude avec les espions, le probieme est de les pla- 
cer a I'avance et ou il faut. 

Le batiment qui fait la difference est sans contes- 
te ('installation de ciblage. Dans un jeu aussi inten- 
se, cette construction est indispensable. Elle dirige 
automatiquement les tirs de toutes vos unites sur 
les ennemis detectes au radar et a portee de tir. 
Dans ces conditions, les chasseurs en patrouille ne 
laisseront plus passer les vagues de bombardiers 
ennemis, et la Grosse Bertha n'aura plus besoin 
d'une conduite de tir manuelle. 

L'intelligence artificielle remaniee est plus subtile 
que precedemment. Paradoxalement, elle rassure- 
ra le joueur debutant, qui ne paniquera plus devant 
les hordes de K-Bots qu'envoyait la premiere mou- 
ture de I'lA. Celle-ci (v3.0) a une tendance moins 
agressive mais plus expansionniste. Elle accumule 
les bases jusqu'a epuiser le joueur humain qui n'en 
finit pas de detruire des installations dispersees sur 
toute la surface de la carte. Ce point a son impor- 
tance car beaucoup de joueur ne disposent pas 
des delices du reseau. 

Au final, cette extension est copieuse, sans doute 
indispensable pour les habitues du multijoueur 
(e'est desormais le standard). Les autres apprecie- 
ront a sa juste valeur un systeme de jeu agreable 
maintenant parvenu a maturite. O 
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DEUX ans apres 
Deadlock : Planetary 
Conquest, Accolade edite 
Deadlock II : Shrine Wars, 
une nouvelle version du jeu ou 
sept peuples extra-terrestres 
luttent pour le controle des 
richesses archeologiques d'une 
planete. Malheureusement, 
cette nouvelle version ne vient 
pas gommer les defauts 
de la premiere... 

Par Jerome BOHBOT 

Sur la planete Gallius IV, la decouverte de sanc- 
tuaires vieux de plusieurs centaines de milliers 
d'annees provoque I'interet des differentes puis- 
sances qui peuplent cette partie de la galaxie, inte- 




DEADLOCK II 

persiste et signe 



ret exalte par les etudes de ces sanctuaires qui 
revelent la carte d'un systeme planetaire, le Nuage 
Noir et I'existence de Xythra, planete berceau 
d'une antique civilisation aujourd'hui disparue et 
qui recele des merveilles technologiques. Tous se 
lancent alors dans une lutte sans merci pour la 
domination de Xythra. 



UNE INTERFACE 
REVISITEE 



Sur cette base, Deadlock II offre une affiche alle- 
chante. Le jeu propose une interface revisitee et 
simplifiee et des parties qui se disputent en solo 
ou en mode multijoueur, en simple scenario ou 
en campagne. Pas moins de sept races differentes 
sont proposees aux joueurs, chacune definie par 
des caracteristiques propres, s'affrontent pour 



fonder des colonies et eliminer I'adversaire sur 
autant de types de terrains. 

Le principal changement du jeu se trouve dans 
son interface simplifiee et plus ergonomique. La 
carte de jeu occupe les deux tiers de I'ecran. 
Deux niveaux d'affichages sont proposes, un 
niveau strategique qui permet de gerer plus faci- 
lement ses deplacements d'unites et un niveau 
tactique necessaire a la gestion en detail de cha- 
cune de ses colonies. Le bas de I'ecran fait place 
a une mini-carte et a une serie d'icones assurant 
la gestion de I'ensemble du jeu. Le tout se pilote 
a I'aide de la souris de maniere assez simple. En 
double-cliquant sur un batiment ou une unite on 
affiche un ecran de controle a partir duquel on 
peut donner ses ordres. Les unites se deplacent 
d'une colonie a I'autre grace a un systeme de « 
cliquer-glisser ». Tout en bas de I'ecran principal, 
une serie d'icones indique les reserves dispo- 
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G-dessus. L'interface principale du jeu permet de gerer 
chacun de ses territoires et de donner tous les ordres 
necessaires au developpement de son camp. La carte 
de jeu occupe les deux tiers superieurs de I'ecran, 
le tiers inferieur sert de panneau de controle. 

nibles pour chaque ressource et leur taux de pro- 
duction. 

Deadlock II se joue par tour et les belligerant 
jouent simultanement. Chaque joueur gere ses 
colonies (constructions de batiments, production 
de matieres premieres et produits finis, etc.) et 
donne des ordres a chacune de ses unites de com- 
bat (attaquer, patrouiller, etc.). A la fin du tour, les 
combats sont regies par I'ordinateur, sans que le 
joueur ne puisse intervenir. 

Une attaque manquee a pour resultat la perte de 
toutes ses unites tout en causant des dommages 
plus ou moins importants aux troupes ou a la colo- 
nie de son adversaire. Quoi qu'il en soit, il est tou- 
jours important de preparer I'attaque d'une colo- 
nie adverse a I'avance et parfois meme a I'aide de 
missiles afin d'affaiblir ses defenses. Les batiments 
defensifs sont toujours des adversaires redou- 
tables. Mais pour en arriver a constituer des unites 
de combat digne de ce nom, il faudra auparavant 
savoir gerer ses territoires d'une main de maitre... 



LE NERF DE LA GUERRE 
LES RESSOURCES 



Au nombre de dix, les ressources permettent de 
construire batiments et unites ; sans elles, point de 
developpement. Elles se repartissent en deux cate- 
gories : les ressources naturelles (nourriture, bois, 

Ckontre o gauche. Faire du commerce avec les Skirineen est 
tres utile mais leur reputation est tellement mauvaise que 
cela provoque des emeutes parmi la population ! 

Chcontre a drone. Des alliances peuvent etre passees avec 
d'autres races, meme en jeu solo. Ces alliances peuvent 
porter sur la technologie, le commerce, elle peuvent Stre 
partielles ou totales. C'est un bon moyen de se proteger 
d'un voisin en debut de jeu. 
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O-dessus. Au cours des combats, le joueur est condamne a 
n'etre qu'un simple spectateur d'un petit film qui lui decrit 
la bataille en cours. II n'a aucune possibility d'intervention. 
Si la bataille est perdue, ses unites sont eliminees... 

O-dessus a drone. Certains bailments peuvent produire 

plusieurs choses. Ici le centre ville, veritable cceur 

de la colonie, peut au choix assurer du commerce, 

produire des unites ou de la culture. La quantite 

et la Vitesse de production sont determinees 

par le nombre de colons qui leur sont affectes. 

energie, fer et objets d'arts) exploitables des le 
debut d'une partie et les ressources traitees (acier, 
composants electroniques, Endurium et Triidium) 
transformables des que le joueur a acquis la tech- 
nologie necessaire. Chacune de ces ressources est 
produite par un type de batiment particulier, dont 
la productivity se mesure en fonction de la riches- 
se du sol ou il est implante et du nombre de colons 
qui y sont affectes. 

Une ressource supplemental peut etre ajoutee 
a cette liste : I'argent. Sous le nom de credits, la 
monnaie locale permet au joueur d'acheter tout ce 
qu'il souhaite. Pour obtenir des credits, il faut faire 
du commerce. En fonction des batiments et unites 
affectes a cette tache, les revenus sont plus ou 
moins importants a chaque tour. Un bon dosage 
entre sa production de ressources et le commerce 
est done necessaire pour se developper. II est 
ponctuellement possible d'augmenter ses revenus 
en vendant des matieres premieres a d'autres 
joueurs ou sur le marche noiren contactant les 
Skirineen, ce qui peut provoquer des manifesta- 
tions hostiles dans la population. 

La carte de jeu est divisee en territoires de forme 
variee, composes chacun en 36 cases sur les- 




quelles on peut construire ses batiments. Ces der- 
niers occupent en fonction de leur taille, soit une 
seule, soit quatre cases. Parfois certaines d'entre 
elles ne sont pas constructibles (deserts). La place 
disponible sur un territoire est done reduite et il est 
obligatoire de s'etendre rapidement pour aug- 
menter I'espace disponible a la construction des 
batiments et la quantite de matieres premieres. 
Pour occuper un nouveau territoire, il faut d'abord 
y envoyer une unite appelee « colonisateur » qui 
doit y etablir un campement de base. 

Jusqu'a 33 batiments differents (logements, 
usines, defenses etc.) et 26 unites (aeriennes, ter- 
restres et maritimes) sont a la disposition du joueur 
mais quelle que soit la race, ces elements sont iden- 
tiques. De toute maniere, le combat dans 
Deadlock II est pratiquement accessoire, car le 
joueur ne peut pas intervenir, et seul une superiori- 
ty totale en faveur de I'attaquant garantit la victoire. 

C'est directement le nombre et le type de bati- 
ments construits qui determine les ressources dis- 
ponibles, les avancees technologique et done la 
capacite a defendre ses villes et a produire des 
unite de combat performantes et en quantite. De 
plus, les troupes ne pouvant etre deplacee que 
d'un territoire par tour de jeu, la disposition des 
unites de production est done tres importante. 

La demographie est un des elements de base de 
la gestion de ses colonies : plus on construit de 
logement, plus on peut accueillir de colons, seule- 
ment les logements finissent par prendre de la 
place qui n'est plus disponible pour construire ses 
unites de production. En general, la population 
d'une colonie est vite saturee, le joueur est done 
oblige presque a chaque tour de deplacer ses 
colons d'un batiment a un autre en fonction des 
besoins de sa production. 

Certains batiments peuvent servir a produire plu- 
sieurs ressources. Par exemple, les usines peuvent 
recevoir jusqu'a huit colons, repartis selon ses 
desiderata dans trois categories (commerce, trans- 
formation du fer en acier, production d'unites). 
Mais multiplie par le nombre de batiments de ce 
type sur plusieurs territoires, ce genre de micro- 
gestion devient vite tres laborieux... 

Ckontre. Pour acquerir de nouvelles technologies, il faut 
faire des recherches. Le joueur doit leur attribuer un ordre 
de priorite et il faut construire des universite pour mener 
a bien ces projets. Les avancees techniques acquises 
de la sorte sont cruciale pour remporter la victoire. 
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DE GROSSES FAIBLESSES 



Tres avantagees mais de maniere completement 
artificielle, les races virtuelles de Deadlock II consti- 
tuent des adversaires pratiquement trop redou- 
tables. Mors que I'on est souvent en train de se 
debattre pour lutter contre le mecontentement de 
sa population, elles en profitent pour lancer des 
offensives meurtrieres et a repetition. Surtout, le 
probleme majeur du jeu est que I'on est vite reduit 
a gerer presque exclusivement le moral de la popu- 
lation, en baisse constante, et les greves des colons 
qui en resultent. Pour remedier a cela, il faut 
construire des centres culturels et produire de la 
culture. Comme dans la premiere version, I'idee 
semble plutot sympathique, mais cela devient vite 
systematique, lassant puis franchement rebarbatif... 

Les parties sont excessivement longues et se 
transforment vite en micro-management sans inte- 
ret. II faut compter environ deux heures de jeu 
pour developper des colonies drgnes de ce nom 
et commencer a avoir une production militaire 
consequente. Probleme, lorsque I'on fait une 
erreur majeure dans la constitution de ses colo- 
nies, cela n'apparait que bien longtemps apres. 
Bref, on a joue trois heures avant de se rendre 
compte que I'on ne peut pas remporter la bataille 
face a ses adversaires... et la, confronte a des 
greves a repetition ingerables et aux assauts repe- 
tes d'adversaires trop avantages, on a envie d'ap- 
prendre le vol libre a son ordinateur ! 

En realite, tous les defauts cites ici etaient deja 
caracteristiques du premier Deadlock, il est tout 
de meme etonnant que les programmeurs n'en 
aient pas tenu compte ! Malgre quelques amelio- 
rations et notamment une interface plus simple, 
Deadlock II ne corrige pas les lacunes de son pre- 
decesseur. Voila un produit qui n'est pas desa- 
greable dans ses principes mais dont I'equilibre et 
les mecanismes ont ete serieusement bacles... O 



DEADLOCK II 

Qualites : un univers riche et original, sept races de 
creatures, principes de jeu classiques et de bon gout. 

Defauts : pas de systeme de combats, une gestion de 
colonies particulierement mal calibree, tres vite rebar- 
batif... 
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APRES avoir largement 
revele tous les secrets 
techniques de Steel 
Panthers [CyberStratege 1 
a 5), nous vous proposons 
maintenant d'aborder I'aspect 
tactique de ce jeu passionnant, 
en commencant par les bases 
de Part de la guerre ! 



Certains diront qu'il est difficile d'etablir des 
generates sur I'art de la guerre en cette deuxie- 
me moitie de siecle qui a vu tant d'innovations 
technologiques se succeder et transformer la phy- 
sionomie du champ de bataille. Pourtant, il 
semble possible de tirer des enseignements de 
caracteres generaux valables pour toute la perio- 
de. En ce qui concerne les grandes innovations, 
telles que le concept d'aeromobilite, la puissance 
et la precision de I'artillerie, elles feront I'objet 
d'articles particuliers. 

L'article suivant s'applique a Steel Panthers II, 
mais ces grands principes sont egalement 
valables pour Steel I, sur la Seconde Guerre 
mondiale. 



LE CONCEPT 
INTERARMES 



Les enseignements tires de la Seconde Guerre 
mondiale montrent a quel point la necessite 
d'operer a tous les echelons au sein d'unites 
composees des trois armes principales (infante- 
rie, artillerie, blindes) de I'armee de terre est 
essentielle. 

Aucune des trois armes ne peut combattre 
seule dans de bonnes conditions sans le soutien 
d'au moins une des deux autres. Le principe du 
Kampfgruppe herite des Allemands a engendre 




Un capitaine fait le point 

avec son adjoint, lors d'un 

stage au centre 

d' instruction et 

d'entraineraent 

au combat en montagne 



Par Sylvain FERREIRA 
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Ci-dessus. Une compagnie d'infanterie en 
position defensive, lors d'une mission de 
couverture (« delay ») . Le QG est au centre 

dans toutes les armees modernes la creation, a 
I'echelle du regiment, d'unites au caractere auto- 
nome sur le plan de la dotation en equipement, 
a la fois d'infanterie, d'artillerie (essentiellement 
des mortiers) et de blindes (chars de combat a 
roues, automitrailleuses). De plus, toujours en 
reference au modele allemand, les armees 
modernes ont developpes des armements anti- 
chars de plus en plus puissants pour les fantas- 
sins (RPC, LRAC, Milan, etc.). 

Comment fonctionnent ces complementarites a 
travers Steel Panthers II, et comment doiton s'y 
prendre pour developper sur le terrain ce concept 
interarmes pour triompher ? 

• Un maitre mot : la cohesion 

De tout temps, et ce quel que soit I'etat d'evo- 
lution des technologies, la guerre se gagne grace 
a la cohesion des unites au combat. Dans SP2, la 



chaine de commandement est assez interessante 
(voir article CyberStratege n° 4 pour les details 
techniques de fonctionnement), et reflete bien les 
difficultes posees au chef de compagnie ou de 
bataillon. 

Le plus important est de respecter les imperatifs 
de distance entre les chefs de section (unites xO) et 
les groupes de combat qu'ils commandent. Cet 
imperatif est aussi important en attaque qu'en 
defense ; ceci dit, lorsque vous devez progresser, la 
tache est encore plus ardue a cause des variations 
du terrain. II est done fortement recommande de 
bouger vos groupes au rythme le plus lent pour 
maintenir la cohesion et le commandement. 
Disposez egalement vos chefs de section en retrait 
par rapport aux groupes (voir illustration), ils pour- 
ront tout d'abord plus facilement rallier les unites 
en deroute, mais aussi eviter les embuscades dans 
le cadre d'un scenario d'attaque. Ceci est valable 
pour I'infanterie, les blindes et I'artillerie sur carte. 

En ce qui concerne votre AO (QC principal), 
essayez de le placer au centre de votre dispositif et 



la encore en retrait par rapport a votre front. Dans 
les scenarios d'assaut/avance, veillez si possible a 
le rendre mobile grace a un semi-chenille, un blin- 
de ou au pire une jeep. II pourra alors se rendre 
rapidement sur les points chauds pour favoriser le 
ralliement des unites de pointe et permettre a 
votre progression de conserver un bon rythme. 

Enfin, inutile de vous dire que la perte de vos uni- 
tes xO entraine automatiquement des difficultes 
de ralliement et de commandement pour les tours 
suivants : soyez done extremement vigilant. 

• Le combat interarmes dans les scenarios 
assaut/avance 
1. Preparation et choix des objectifs 

Que vous soyez en attaque ou en defense, la 
combinaison des differentes armes pour obtenir la 
victoire doit etre votre preoccupation principale. 

Dans le cadre des scenarios assaut/avance, vous 
devez tout d'abord vous fixer un ou deux axes de 
progression (plus si vous avez vraiment beaucoup 
de troupes et si la carte est favorable a la 
manoeuvre) en repartissant vos forces de deux 
manieres : soit deux forces de taille et de compo- 
sition differentes (une principale et une secondai- 
re), soit deux forces de taille et de composition 
equivalents. 

Dans le premier cas (voir schema page suivante), 
votre force principale (composee des 2/3 au plus 
de vos unites) est organisee autour de vos blindes 
(un ou deux pelotons de trois ou quatre chars en 
fonction des nationalites) avec comme objectif 
I'assaut direct des positions adverses (ceci en rai- 
son de la plus grande capacite d'absorption des 
coups ennemis) sous le couvert de votre artillerie 
et de vos eventuels avions. 

Votre force secondaire, organisee pour sa part 
autour d'unites plus legeres — done plus mobiles 
— (VBL, jeep armees, BRDM, etc.) aura pour mis- 
sion de contourner le dispositif ennemi en passant 
par les bords de carte et en profitant du terrain 
pour passer sans etre reperee. Un bombardement 
d'artillerie avec des obus fumigenes permettra de 



Ci-desscus a gauche et a droite. Une compagnie 
d'infanterie se prepare a avar.cer. Le QG 
et les armes lourdes sont en retrait et les 
trois sections sont deployees en 
profondeur. Ces saisies sont extraites de 
notre serie de scenarios sur l'Indochine, 
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O-dessus. Vue generale d'une ligne de defense realisee selon 
les regies de Part, en Poccurrence par des elements de 
Parmee rouge : la premiere ligne est constitute d'un 
champ de mines perce de couloirs de canalisation. En 
deuxieme ligne, des bunkers (amies de canon de 125mm 
antichars et de mitrailleuses) et des lance-missiles Spigot 
sont charges de briser la force blindee assaillante. En 
troisieme ligne, de I'infanterie mecanisee placee en contre- 
pente peut intervenir sur les points menaces. Enfin, un 
peloton deT-90 est en reserve pour contre-attaquer au 
moment le plus dramatique... 

realiser le dernier bond sans trop de casse. Cette 
strategie est recommandee lorsque les zones 
d'objectifs sont concentrees au meme endroit. 

Dans le second cas (voir schema page 68), vous 
devrez repartir vos deux forces autour des blindes 
(prevoir au moins trois ou quatre blindes pour 
chaque force). Vous disposerez vos vehicules 
legers (trois ou quatre par axe de progression si 
possible) en tete afin d'effectuer une reconnais- 
sance du terrain et de demasquer les positions 
adverses. Votre infanterie devra se deployer en 
second rang, intercalee avec les chars. Vos deux 



forces auront le meme objectif : penetrer le dispo- 
sitif adverse en deux points (si possible pas trop 
eloigne I'un de I'autre) et deboucher sur les 
arrieres ennemis. Dans le cadre de scenarios avec 
beaucoup d'unites, un groupe de reserve peut 
etre constitue dans le but d'achever I'adversaire. 

Cette technique est surtout interessante lorsque 
les zones d'objectifs ne sont pas concentrees au 
meme endroit. 

Dans tous les cas, veillez a placer correctement 
vos observateurs d'artillerie ou d'aviation afin 
qu'ils soient en mesure de voir la majeure partie 
du champ de bataille. Pensez aussi a utilisez I'op- 
tion des hexagones preenregistres avant de quitter 
I'ecran de deploiement, et planifiez eventuelle- 
ment un bombardement de fumigenes si vous 
pensez que votre premier bond risque de se 
derouler a decouvert (c'est particulierement utile 
pour les scenarios dans le desert). 

• La progression 

La premiere de vos preoccupations doit etre la 



reconnaissance des positions adverses. Aussi, evi- 
tez le plus possible de vous deplacer en utilisant 
I'option de mouvement par formation, I'ordina- 
teur calcule alors la route la plus rapide et souvent 
la plus meurtriere. Reservez cette option unique- 
ment pour les unites qui se trouvent hors de por- 
tee et de visibilite de I'ennemi. 

Ensuite, et meme si cela est fastidieux, deplacez- 
vous hexagone par hexagone lorsque vous sentez 
le danger proche. A chaque hexagone entoure de 
terrain tels que bois ou maisons, reorientez votre 
unite jusqu'a ce quelle ait scrute tous les hexa- 
gones susceptibles de camoufler I'ennemi. 
Lorsque vous utilisez des unites de reconnaissan- 
ce montees sur vehicules, pensez a decharger les 
fantassins des que vous approchez d'hexagones 
suspects et repetez I'operation decrite ci-avant. 

Vous verrez que cette methode, certes longue et 
peu ludique, vous sauvera de pertes irreme- 
diables, et vous permettra assez souvent de 
decouvrir les champs de mines ennemis. Vous 
pourrez ensuite envoyer vos sapeurs pour ouvrir 
un passage. 

Dernier point, vos unites de reconnaissance doi- 
vent si elles le peuvent placer des fumigenes pour 
se proteger des tirs adverses et de surcroit couvrir 
les unites qui les suivront. Et I'emploi des fumigenes 
n'est pas limitee aux seules unites de reconnaissan- 
ce : des qu'une de vos unites est en difficulte, n'he- 
sitez pas a \a dissimuler en utilisant un fumigene 
qu'elle possede ou en faisant intervenir une autre 
unite si celle en danger n'en a pas. Des blindes pla- 
ces en retrait peuvent etre. tres. utiles pour accomplir 
cette tache a longue portee. Rappelons egalement 
l'importance des dechargeurs de fumee des blin- 
dees, declenchables avec la touche « D ». 

Une fois que vos axes de progression sont dega- 
ges, vous pouvez y engager vos chars et le gros de 

&dessous d gauche. Pour renforcer la defense et frapper 
I'infanterie adverse, les hexagones d'artillerie pre-regles 
couvrent principalement le couloir de canalisation au 
milieu des mines, mais egalement le champ de mines lui- 
meme pour pouvoir mettre a mal les unites qui 
tenteraient d'y ouvrir un passage. 

O-dessous a drewte. L' angle de tir de ce bunker couvre bien le 

couloir de canalisation place dans le champ de mine. 

Plutot que de bloquer son avarice, I'objectif est bien de 

laisser venir I'ennemi sur des endroits choisis a Pavance et 

de Py detruire par un feu croise et massif. 
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votre infanterie (portee ou non). Lorsque vous 
deplacez ces unites, avancez par bond et essayez 
de couvrir votre mouvement avec vos blindes ou 
d'autres unites d'infanterie. Ceux-ci doivent rester 
en retrait et immobiles pour conserver tous leurs 
tirs et repliquer des que I'ennemi osera se decou- 
vrir pour vous tirer dessus. 

Lorsque vous deplacez vos blindes, vous pouvez 
agir de meme, en deplacant la moitie de vos blin- 
des pendant que I'autre vous couvre. Bien sur, les 
unites chargees de la couverture doivent si pos- 
sible se trouver sur les hauteurs pour jouir d'un 
meilleur champ de tir. 

Le mieux est de toujours se deplacer de cette 
maniere, une moitie en couverture et I'autre qui 
bouge. La moitie qui bouge doit cependant rester 
dans un rayon de 8 a 12 hexagones maximum de 
celle qui couvre afin de ne pas etirer les lignes de 
commandement. Par ailleurs, toute unite qui se 
deplace doit toujours conserver dans la mesure de 
ses possibilites un a deux tirs pour la phase de 
reaction pendant le tour de I'adversaire. 

Enfin, si vous soupconnez votre adversaire 
d'avoir de I'aviation, evitez si possible de termi- 
ner vos deplacements en laissant vos unites en 
colonne ou en diagonale les unes a cotes des 
autres, cela vous evitera des surprises desa- 
greables... 

A chaque fin de tour, a vous de voir si vous avez 
besoin d'un nouveau bombardement ou d'un 
appui aerien pour poursuivre votre progression au 
prochain tour. Mais attention, votre artillerie est 
souvent bien dotee en munitions HE (high-explo- 
sive) et peut vous soutenir pendant I'essentiel du 
combat, mais elle ne possede que tres peu d'obus 
fumigenes. Vous devez done veiller a ne les utiliser 
que lorsque la situation I'exige dans son 
ensemble. 

Pour I'aviation, engagez-la avec prudence car la 
DCA peut vous jouer de tres mauvais tours, et un 
avion abattu vous prive tres souvent d'une victoire 
decisive. Attendez d'avoir detruit ou repere la 
majorite de la DCA ennemie avant de vous jeter a 
I'eau (un prochain article vous expliquera dans le 
detail les secrets d'emploi des forces aeriennes). 



LES CAS PARTICULARS 

1. Assaut/avance en ville 

Ce type de scenario requiert generalement beau- 
coup d'infanterie et d'artillerie, et ne convient vrai- 
ment pas aux blindes. Leur presence en nombre 
limite (quatre en moyenne) doit suffire. 

Le premier probleme dans les scenarios urbains 
vient de la grande pauvrete de representation 
des villes elles-memes, en effet, Steel nous pro- 
pose trop souvent des villes a I'americaine, avec 
avenues et boulevards. Chacun des axes d'ap- 
proche est done facile a couvrir pour le defen- 
seur avec un minimum d'armes lourdes (a ce 
titre, le jeu le plus realiste est sans conteste Close 
Combat 2, qui propose une representation du 
terrain absolument incomparable, tous logiciels 
confondus). 

Comment faire alors pour progresser sans trop 
de risque ? D'abord, le systeme de definition des 
objectifs propose plus haut reste valable, vous 



Ckontre. Gros plan sur les deuxieme et troisieme lignes de 
la defense sovietique : les bunkers couvrent presque tous 
les axes de progression, ils sont supplees dans les angles 
morts par les missile antichars. Un peloton d'infanterie 
mecanisee se dent en reserve a proximite. 

devrez simplement lui apporter les modifications 
suivantes. 

Tout d'abord veillez a programmer avant la fin 
de votre placement un bombardement fumigene 
sur chacun de vos axes de progression (la presen- 
ce d'une section de mortiers de 81 mm devrait 
suffire). N'oubliez pas la aussi d'utiliser I'option de 
pre-reglage de vos tirs d'artillerie. 

Pour finir, programmez un bombardement avec 
des batteries de gros calibres (voire des roquettes 
si vous jouez les troupes du bloc communiste) sur 
les zones proches des objectifs. Vous pourrez 
repeter cette operation en cours de partie, cela 
affaiblira a coup sur I'ennemi et, avec un peu de 
chance, entrainera suffisamment d'incendies de 
batiments pour le priver de protection. 

En ce qui conceme votre placement, deux choix 
s'offrent a vous, soit vous utilisez la methode clas- 
sique decrite ci-avant avec deux axes de progres- 
sion, soit vous etalez votre dispositif, infanterie a 
pied en tete, afin de ratisser le maximum de bati- 
ments. Pour ma part, si vous avez assez d'unites, 
je vous conseille plutot cette seconde option. 

Votre infanterie doit etre regroupee en section 
(trois a groupes de combat en fonction des natio- 
nalites) et chaque section a pour objectif de net- 
toyer un pate de maisons. Les armes lourdes sui- 
vent en arriere avec les vehicules de transport si 
vous en avez. 

Pour nettoyer un pate de maisons, utilisez tou- 
jours la meme methode : la moitie des groupes 
qui progressent hexagone par hexagone et I'autre 
qui couvre, soutenue par les armes lourdes. Au 
tour suivant, vous inversez les roles. 

En ce qui concerne les blindes, vous pouvez, 
sous le couvert des fumigenes, les avancer le long 
des boulevards (axes horizontaux), mais ils ne doi- 
vent jamais aller plus loin que vos fantassins, et 
vous devez toujours les maintenir au moins deux 
hexagones en retrait, en essayant toutefois de leur 
offrir des champs de tir pour appuyer la progres- 
sion de vos fantassins. Sinon, vous revivrez le cau- 
chemar russe de Grozny... 




67 



^STRATEGIES 







DEPLOY 



HEP 



BBDEi 




En cours de partie, evitez de bombarder avec 
votre artillerie ou vos avions des zones trop 
proches de vos unites, les lignes de vue sur les 
hexagones cibles ne sont pas toujours possibles et 
les erreurs dues a I'absence de visibilite de I'ob- 
servateur sont plus grandes. 

2. Operation amphibie (scenario assaut uni- 
quement) 

Bien que rare, ce genre d'operation reste la plus 
difficile a mener a bien. Quel sentiment d'impuis- 
sance lorsque vous decouvrez la grande bleue ou 
de faibles barges transportent vos fabuleux blin- 
des et de vaillants fantassins, le tout sur le terrain le 
plus decouvert. Ne vous inquietez pas, vous pou- 
vez quand meme esperer une victoire marginale. 
La recette est simple. 

Comme dans la realite, vous devez disposer 
d'un soutien consequent d'artillerie de marine, 
ainsi que d'une bonne couverture aerienne. 
Dans les scenarios de 1965 a nos jours, le sou- 
tien d'helicopteres de combat et de transport est 
essentiel. 

En ce qui conceme la definition des objectifs et 
le nombre d'axes de progression, je vous 
conseille de n'en choisir qu'un seul, sauf si vous 
disposez de tres nombreuses troupes. La 
concentration de vos troupes et de vos soutiens 
permet de briser a moindre cout la premiere 
ligne ennemie. Vous aborderez ce seul axe d'at- 
taque en trois vagues. 

La premiere vague, composee de fantassins et 
surtout de sapeurs, devra ouvrir la voie a travers 
les champs de mines et autres dents de dragon 
(les sapeurs peuvent si c'est possible etre accom- 
pagnes par des chars demineurs pour accelerer 
leur travail). Sa progression sera bien sur dissimu- 
lee derriere un ecran fumigene programme a la 
fin de la phase de placement (a noter que pour 
les scenarios dits historiques, vous commencez 
toujours avec un bombardement fumigene, sauf 
pour certains scenarios de nuit). 

En cas de probleme, n'oubliez pas que les 
barges de debarquement sont souvent dotees de 
mitrailleuses, voire chez les Marines de canons de 



petits calibres, bien utiles contre I'infanterie et les 
vehicules legers. A noter que les Americains et les 
Sovietiques/Russes ont a leur disposition des vehi- 
cules de combat amphibies qui peuvent egale- 
ment embarquer des fantassins. 

La seconde vague, composee des armes 
lourdes d'infanterie (mitrailleuses, armes anti- 
chars) devra vous permettre de repousser toute 
contre-attaque ennemie, qui d'ailleurs ne sera 
que locale faute de troupes en nombre suffisant 
(c'est le seul point faible du defenseur, le 
manque de moyens). La troisieme vague enfin 
sera constitute par vos blindes et pourra se 
mettre en mouvement des que les sapeurs et les 
fantassins auront ouvert la route. 

Pensez a debarquer dans les zones ou la plage 
est assez large pour eviter les encombrements 
que I'artillerie adverse prendrait facilement pour 
cible. Trois hexagones d'ecart entre chaque vague 
est une solution acceptable. Et essayez de sortir 
de la plage le plus vite possible ! 



Ckontre. La premiere position est egalement soutenue par 
le feu croise d'un bunker de I'autre position De meme, le 
bunker les plus avance est couvert par un autre place en 
re trait 

Une fois la route ouverte, le reste de votre pro- 
gression doit se derouler de la meme maniere que 
pour un assaut classique. 

3. Franchissement de cours d'eau (pas de pont 
- scenario assaut uniquement) 

A I'inverse d'un assaut amphibie ou seuls les heli- 
copteres ne sont pas embarques, dans les scena- 
rios de franchissement, toutes vos troupes sont 
generalement deployees d'un cote de la riviere et 
doivent etre embarquees avant de traverser. 

La encore, un seul axe d'attaque est recomman- 
de et le principe des trois vagues peut etre conser- 
ve. Difference importante, vos blindes et armes 
lourdes (missiles antichars en particulier) peuvent 
soutenir vos fantassins depuis la rive. L'eternel prin- 
cipe de couverture fumigene est bien evidemment 
vital pour le bon deroulement des operations. 

Dans le cadre de scenarios aleatoires, n'oubliez 
pas de vous doter de camions transportant des 
barges pour permettre a vos blindes de traverser. 
Deux groupes de deux camions chacun est le 
minimum requis si I'on veut pouvoir assurer un 
franchissement rapide. 

Une fois les 2/3 de vos troupes arrives sur la rive 
tenue par I'ennemi, vous pouvez deplacer vos 
appui-feu, les blindes ayant deja traverse couvrent 
alors le passage des dernieres unites pendant que 
vos fantassins reprennent leur marche en avant. 

Certaines nations (Americains, Sovietiques- 
Russes, pays de I'OTAN, etc.) possedent des vehi- 
cules de combat amphibies tres utiles pour per- 
mettre a votre infanterie de franchir les cours 
d'eau a I'abri des tirs d'armes legeres. 

Derniers conseils, sur votre rive, evitez de trop 
regrouper les unites en attente de franchissement, 
elles seraient prises a partie par I'artillerie ennemie 
tres rapidement. 



L'ART DE LA DEFENSE 



Mise en place du perimetre defensif 

Dans le cadre d'un scenario de defense/cou- 
verture, votre seul handicap majeur reside dans 




Attaque frontale de 
la moitie du dispositif ennemi 
pour ensuite deboucher sur 
ses arrieres (soutien : 
ecran fumigenes, 
artillerie, aviation) ^ 
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G-dessus a gauche et d drorte. Les angles de tirs des bunkers 
s'entrecroisent pour augmenter la capacite 
d'interdiction des principaux axes de progression. Si ce 
genre de systeme defensive semble ideal, il faut garder 
en tete que I'attaquant cherchera la faille... et 
parviendra presque toujours a la trouver, d'oii 
I'importance d'une reserve capable d'intervenir en 
urgence, sur les flancs par exemple ! 



le nombre limite d'unites a votre disposition pour 
defendre correctement votre perimetre et les 
zones d'objectifs sous votre controle. En effet, 
dans la majorite des scenarios, vous ne disposez 
que du minimum de troupes pour defendre 
deux, voire trois zones d'objectifs selon la taille 
de la carte. 

Comment s'en sortir face aux eventuelles 
vagues d'assaut de vos adversaires ? Tout 
d'abord, vous devez essayer de constituer a 
proximite de chaque zone des groupes de defen- 
se autonome integrant une arme lourde 
(mitrailleuse), une arme antichar et/ou une arme 
antiaerienne, le tout regroupe autour de trois ou 
quatre groupe de combat. 

En ce qui concerne les armes antichars aux 
munitions souvent peu nombreuses, la presence 
en retrait des premieres lignes de camions de 
munitions (un par groupe de defense) peut vous 
permettre de tirer quasiment pendant toute la 
partie (a tel point qu'il s'agit presque d'une 
triche... A vous de vous mettre d'accord avec 
votre conscience ou avec vos adversaires 
humains !) Chacun de ces groupes de defense 
autonome doit avoir une possibility de retraite 
rapide vers les autres zones d'objectifs. N'oubliez 
pas qu'un attaquant avise preferera toujours atta- 
quer vos zones d'objectifs les unes apres les 
autres pour faire peser sur chacune le poids de 
I'ensemble de ses troupes. Dans le cadre des sce- 
narios de defense, une repartition intelligent^ des 
mines legerement en avant des hexagones d'ob- 
jectifs, vous donnera a la fois un « ralentisseur » 
pour mieux evacuer vos unites de la zone et aussi 
un obstacle tres interessant pour immobiliser les 
chars ennemis au plus pres de votre infanterie et 
de vos armes antichars a courte portee. 



Une fois vos groupes de defense autonomes 
repartis, veillez a utiliser au mieux le terrain dans 
chacune de leur zone de deploiement. Le defen- 
seur doit souvent conserver des zones d'objectifs 
situees sur des collines. Dans ce cas, ne deployez 
pas tout votre groupe sur la ligne de crete, un 
groupe de combat et vos armes lourdes telles que 
les mitrailleuses et les missiles antichars suffisent. 
Deployez le reste de votre groupe a contre-pente, 
juste a cote des hexagones d'objectifs. Reglez 
ensuite leur distance de tir de reaction sur un 
hexagone. 

Le premier avantage de ce systeme c'est de 
n'etre visible qu'au dernier moment par votre 



adversaire, le second de vous proteger des tirs 
d'artillerie ennemie qui ne manqueront pas de 
preparer I'assaut sur vos positions. 

Enfin, cela vous permettra de cueillir I'ennemi a 
bout portant en terrain decouvert, ceci etant aussi 
interessant vis-a-vis de I'infanterie que des blindes 
ennemis (ceux-ci sont tres vulnerables a I'infante- 
rie a bout portant). Pour peu que vous soyez 
retranches (scenarios de defense uniquement), 
tous les avantages sont de votre cote. 

Vos groupes de defense autonomes ne doivent 
pas faire face seuls, vous devez elaborer une stra- 
tegic de contre-attaque permettant de reprendre 
le controle de chaque zone d'objectif. A cet effet, 
la constitution d'une reserve mobile est essentiel- 
le. Si possible composee d'unite blindees, elle doit 
vous permettre d'intervenir rapidement a n'impor- 
te quel endroit de votre ligne de front. Si vous ne 
disposez que d'infanterie et que vos zones d'ob- 
jectifs sont trop eloignees les unes des autres, 
constituez des reserves autonomes pour chaque 
zone, et deployez-les a environ six hexagones en 
arriere de cette zone. 

Dans le cas ou vous avez des blindes, regroupez 
votre reserve a mi-chemin de vos differentes 
zones d'objectifs ou plus simplement au milieu de 
la carte pour pouvoir intervenir rapidement. Une 
fois encore, evitez de deployer vos troupes en 
colonne, vous offrirez alors une serie magnifique 
de cible a I'aviation ennemie. 

Protegez ces troupes avec des elements de DCA 
si I'ennemi est susceptible d'avoir des helicopteres 
(de 1965 a nos jours). Placez egalement ces unites 
de reserve dans un terrain difficile a voir pour votre 
adversaire (derriere une zone de bois, un village, 
une colline). Plus ces troupes resteront hors de vue 
de I'ennemi, plus vous aurez de chances de contre- 
attaquer dans de bonnes dispositions. 

Enfin, je ne saurais trop vous recommander d'uti- 
liser deux ou trois snipers pour faire de la recon- 
naissance avancee. Placez-les a I'extreme limite de 




ZONE1 k ZONE 2 I ZO , NE J 

rideau d'infanterie legere defense principale I ^rwset DCA 
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Une compagnie d'infantrrie viet-minh en position 
defensive classique (scenario « defense ») : une section est 
installee aux avant-postes, la ligne de defense principale est 
constitute de bunkers et de mines, et enfin une section se 
place en reserve pour contre-attaquer. 

votre zone de deploiement et sur les axes de pro- 
gression potentiels de I'ennemi (dans des bois ou 
des maisons pour mieux les dissimuler), reglez leur 
distance de tir de reaction a zero, et vous aurez a 
peu de frais des observateurs avertis des mouve- 
ments ennemis, de la composition du dispositif 
adverse, ainsi que de sa profondeur. 

Les specificites des scenarios de defense 

Nous venons de I'evoquer, les scenarios de 
defense vous offrent la possibility d'utiliser des 
mines pour proteger votre perimetre. Vous pou- 
vez egalement compter sur le fait que vos unites 
se deploient dans des retranchements qui rendent 
leur detection encore plus difficile par I'adversaire, 
mais aussi sur les eventuels bunkers ou casemates 
pour creer des poles de defense plus solides. 

Dans ce contexte, I'organisation de votre defen- 
se devient plus riche et done plus complexe a 
manier. Vous devez toujours constituer des 
groupes de defense autonomes pour chaque 
zone d'objectifs et si possible une reserve mobile. 

En ce qui concerne I'utilisation combinee des 
mines, des casemates et de I'artillerie, voici 
quelques conseils : pour chaque groupe de 
defense, la presence d'un ou deux bunkers/case- 
mates est un renfort interessant car il permet de 
placer I'ensemble des fantassins a contre-pente 
(s'il s'agit d'une colline) hors d'atteinte de I'enne- 
mi, et de les utiliser tous comme force de contre- 
attaque (cette option n'est pas valable pour les 
missiles antichars et les armes antiaeriennes). Les 
casemates et les bunkers possedent a eux seuls 
suffisamment d'armes lourdes et legeres pour 
ralentir I'avance ennemie. 

Vos bunkers doivent couvrir les approches de 
votre perimetre et battre de leurs armes les zones 
que vous aurez prealablement mine afin de profi- 
ter de ('immobilisation temporaire ou definitive de 
I'ennemi pour faire un carton... 



Chaque zone d'objectifs doit etre couverte par 
au moins une douzaine de mines ou dents de 
dragons a une huitaine d'hexagones de distance 
en avant des positions occupees par vos troupes 
de premiere ligne. Plus vous pourrez placer de 
mines mieux ce sera, surtout si vous pouvez ies 
placer en profondeur. 

Le but des mines etant de canaliser les forces de 
I'adversaire vers un terrain que vous estimez plus 
facile a defendre, vous pouvez alors concentrer 
soit vos reserves a la sortie des nouveaux axes 
d'approches de I'ennemi, soit des armes antichars 
longue portee (missiles ou canons) combinees a 
des bombardements pre-programmes par I'artille- 
rie et I'aviation. Les resultats de ce genre de defen- 
se sont tres souvent positifs car ils demoralisent 
vos adversaires humains. Lorsque vous jouez 
contre I'ordinateur, cela devient beaucoup moins 
interessant puisqu'il choisit toujours de tenter de 
franchir les mines au lieu de les contourner, 
concentrez dans ce cas votre artillerie et votre 
aviation sur les champs de mines. 

Une derniere petite ruse au sujet des mines : si 
vous en avez suffisamment, n'hesitez pas a en pla- 
cer sur les hexagones de flanc ou d'arriere de vos 
bunkers/casemates, cela evitera au premier sapeur 
ennemi venu de vous deborder en sortant de vos 
axes de tirs et de vous detruire a bout portant. 

Pour finir, je ne saurai trap vous recommander 



de regler des le premier tour de jeu la distance de 
tir de reaction de toutes les unites afin que vous 
restiez le seul maitre des tirs de defense et que 
vous puissiez preserver le plus longtemps possible 
I'avantage de la surprise sur votre ennemi. 

A noter que ces specificites des scenarios de 
defense s'appliquent totalement aux scenarios de 
debarquement et de franchissement, les unites 
dans I'eau etant encore plus vulnerables au tirs, en 
particulier les fantassins qui traversent sur de mise- 
rables canots pneumatiques... 

Les scenarios de rencontre 

Ce type de scenarios ne m'interessent que 
contre un adversaire humain, tant il est facile de 
pieger I'ordinateur. 

Pour cela, deployez vos unites autour de la seule 
zone d'objectifs que vous controlez, armes sta- 
tiques en avant du dispositif (armes antichars et 
mitrailleuses) soutenues par quelques groupes de 
combat. En second, deployez vos blindes lourds 
pour lancer rapidement une contre-attaque. Enfin, 
programmez avant la fin de votre placement des 
tirs d'artillerie sur les principaux debouches que le 
terrain offre a votre adversaire. Vous etes fin prets 
pour le massacre. Vous n'avez plus qu'a attendre 
de voir deferler I'ennemi, vague apres vague, puis 
de lancer dans les six derniers tours une contre- 
attaque qui vous offrira neuf fois sur dix une vic- 
toire decisive. Bien sur, je ne vous garantis pas que 
cela fonctionne aussi facilement si vous jouez 
I'OLP contre les Americains en 1998 ! 

Contre un adversaire humain, considerez tou- 
jours que e'est vous qui devez avancer. Mettez 
alors en pratique les conseils donnes pour les sce- 
narios d'avance, en gardant tout de meme a I'esprit 
que votre adversaire sera lui aussi en mouvement. 

Bien evidemment, les conseils que vous venez de 
lire sont tres generiques, et les cas particuliers de 
certaines situations ne manquent pas pour me 
contredire, mais il faut bien commencer par 
quelque chose. Enfin, n'oubliez pas que tous ces 
commentaires ne prennent en consideration que 
des affrontements entre des armees de technolo- 
gies equivalentes. Dans les prochains articles, nous 
aborderons de aspects plus specifiques du combat 
moderne ; d'ici la, bon jeu ! O 



RAIDS 



Les passionnes de Steel Panthers II et du combat tactique sont 
vivement encourages a decouvrir Raids, la revue des forces de 
combat moderne. Ce magazine, tout en couleur et abondamment 
illustre de photos, comprend des presentations des principales 
unites d'elite du monde, des reportages de guerre, les armements 
les plus modernes, I'actualite des conflits internationaux, etc. Le 
dernier numero comprend par exemple une presentation des 
equipes d'observation en profondeur de I'armee francaise, I'armee 
japonaise (avec ordre de bataille et materiel) ou les operations 
aeriennes de la CIA. Decouvrez en vrai a quoi ressemblent vos 
pions de Steel Panthers ! 

Raids est disponible pour 33 FF chez votre marchand de 
journaux. 
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INCONDITIONNELLE de la 
serie Battleground (de 
Talonsoft), la redaction de 
CyberStratege lui a rarement 
trouve des defauts. Cependant, 
un petit point nous irrite : 
I'avantage exagere donne aux 
troupes anglaises dans 
BG ; Waterloo et Prelude to 
Waterloo ! 

Par Frederic BEY 




MESSIEURS LES ANGLAIS, 
ARRETEZ DE TIRER LES PREMIERS ! 

La superiority anglaise dans la serie Battleground 



Au cours des nombreux scenarios de 
Battleground : Waterloo ou de Prelude to Waterloo 
que j'ai eu I'occasion de jouer par e-mail contre de 
« vrais » adversaires, une evidence m'est apparue. 
Dans le resultat des tirs, offensifs ou defensifs, les 
troupes anglaises et leurs allies causent facilement 
deux fois plus de pertes a leurs adversaires que 
ces derniers ne le font. Pour ce qui est du feu des 
tirailleurs, ce ratio approche les trois fois plus... 
Pour I'artillerie, par contre, aucune difference 
notable n'a ete constatee. Meme si l'efficacite du 
feu anglais est connu, il faut tout de meme s'inter- 
roger sur cet avantage systematique et exagere... 



LE JEU EST-IL FAUSSE ? 



L'efficacite des tirs d'infanterie, dans la serie 
Battleground, depend de plusieurs elements dont : 
I'effectif, la formation, la fatigue, la qualite de la 
troupe. Les meilleurs resultats sont obtenus avec 
des bataillons nombreux (plus de 500 hommes), 
formes en ligne, non desorganises et dont la 
fatigue n'atteint pas 4 (sur une echelle de 9). 

Ci-dassxis. Les Francais attaquent la Haye- 
Sainte. 



A premiere vue, quelques elements permettent 
de justifier logiquement l'efficacite des tirs anglais. 
Les habits rouges sont formes en bataillons plus 
nombreux que ceux des Francais (approximative- 
ment 600 de moyenne contre 400). Certaines uni- 
tes, comme la garde anglaise, disposent meme de 
bataillons de plus de 1 000 hommes ! Enfin, pour 
les bataillons formes en ligne, les Anglais benefi- 
cient d'un bonus du fait qu'ils etaient les seuls, a 
I'epoque, a se former sur quatre rangs. La, la dis- 
crimination est a la fois explicable et justifiee ! 
Globalement, Battleground demeure done une 
simulation fort realiste. On ne peut done pas par- 
ler de jeu fausse, meme si les effectifs ne suffisent 
pas pour eclairer tous les ecarts, notamment pour 
le feu des tirailleurs, pour lesquels Francais et 
Anglais disposent de maniere egale de groupes de 
50 a 100 hommes. 



LE PROBLEME : LA QUALI- 
TE DES TROUPES 



Le vice, semble-t-il, provient de valeurs retenues 
pour caracteriser la valeur des regiments presents a 
Waterloo. Regardons cela de plus pres, en prenant 



Bititre. Vue de la bataille de Ligny. 
jeu, Frangais 



Dans le 



comme element de comparaison le jeu d'histoire 
sur carte The Battles of Waterloo (edite par GMT) 
qui fait reference sur le sujet ' . Dans Battleground : 
Waterloo et Prelude to Waterloo, la qualite des uni- 
tes peut varier de 1 a 9. Elle est notee « QL » a 
I'ecran, sur les icones de chaque bataillon. Dans le 
jeu sur carte de GMT, il est question de cohesion 
des unites, sur une echelle egalement de 1 a 9. 
Qualite, cohesion, les deux notions sont tres 
proches et sont utilisees, dans les deux jeux, dans 
les memes circonstances de jeu : efficacite au com- 
bat, test de disorganisation ou de ralliement... 

Interessons-nous a I'infanterie (la seule a tirer...). 
Dans les Battleground, les unites francaises ont 
une qualite quasi uniforme de 4 pour la ligne et 5 
pour les regiments legers (quelques-unes montent 
a 6). Dans le Waterloo sur carte, les Francais sont 
en majorite a 7 avec des unites a 8. Pour les 
troupes anglaises, les deux jeux donnent a peu 
pres les memes valeurs avec une repartition tres 

G-dessous. La fin approche, la Garde imperiale 

s'apprete 

a monter en ligne. Ce sont les seules unites 
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TABLEAU D'EFFICACITE DESTIRS 



Ligne Col. Carre 



Tir. 



Arl. 



Cav. 



Tireur/cible 

Infanterie en ligne 

Infanterie en colonne * 

Infanterie en carre 

Tirailleurs ...... ... 

Artillerie 

Cavalerie _____ 

Peu efficace = * efficace = ** tres efficace = *** impossible = - 

II faul toujours penser a soustraire au maximum sa cavalerie aux tirs adverses et, par 
exemple, a bien reflechir a I'endroit ou so terminera une charge. Meme reussie, celle-ci s'ave- 
rera catastrophique si la cavalerie se retrouve en bout de course exposee a un feu d'enfer ! 

Des unites fatiguees ou desorganisees perdent en grande partie leur efficacite au tir. 

Des unites en deroute ne peuvent meme plus tirer. II faut done « faire tourner les bataillons » 
que Ton place en premiere ligne. 



Attaquant/Defenseur 
Infanterie en ligne 
Infanterie en colonne 
Infanterie en carre 
Tirailleurs 
Artillerie 
Cavalerie 



TABLEAU D'EFFICACITE DES CHOCS 

Ligne Col. Carre Tir. Art. 



Cav. 



Peu efficace = * 



efficace : 



tres efficace : 



impossible = ■ 



Les capacites de la cavalerie peuvent etre ameliorees en effectuanl des charges. Les uni- 
tes desorganisees, en attaque comme en defense, sont penalisees ; celles en deroutes ne peu- 
vent plus attaquer et sont largement defavorisees en defense. II convient de soustraire au 
maximum son artillerie aux chocs adverses, et surtout aux charges potentielles de la cavale- 
rie ennemie. 

Les attaques de flanc ou d'arriere sont evidemment plus efficaces encore, dans tous les cas... 
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equilibree des regiments sur des valeurs allant de 
4 a 8 (les milices beiges et hollandaises sont « a 
part » avec des niveaux de 2 ou 3). Dans les deux 
jeux, les unites des gardes des deux pays sont pla- 
cees aux niveaux 7 ou 8 pour les Anglais, 8 ou 9 
pour les Francais. 

La conclusion est rapide a tirer. La qualite des 
troupes francaise est visiblement sous estimee 
dans les Battleground ! Avec une qualite de 4 ou 
5, les unites francaises sont plus rapidement desor- 
ganisees (ou mises en deroute) que celles de leur 
adversaire britannique. L'effet sur les capacites de 
tir est immediat. Avec beaucoup d'unites desorga- 
nisees, les Francais perdent enormement de leur 
puissance de tir et les differences reperees intuiti- 
vement commencent a s'expliquer. Elles provien- 
nent done en partie d'un defaut « a effet de tiroir ». 
En sous estimant la qualite des soldats francais de 
I'armee du Nord de 1815, les deux jeux 
Battleground penalisent directement (test de 
disorganisation et de ralliement) et indirectement 
(capacite de tir, mais aussi de choc) les troupes 
francaises. Le jeu n'en demeure pas moins excel- 
lent L'important est de le savoir, et d'agir en 
consequence ! 

d-desscus. En vue rapproch^e, -.'attaque 
preliminaire franchise lors de la bataille de 
Quatre-Bras. 

Ci-desaous a droite. Les Francais contrdlent 



Ci-ccntre a gauche. Vue rapproch.e de la 
bataille pour 

la ferme d'Hougouraont . Les tirailleurs de 
deux armies s'affrontent et le tir anglais 
est redou table. 



Ci-dessus. La Haye-Sainte vient de tomber ! 
Mais, les Anglais bien a l'abri derriere la 
cr_te se preparent a recevoir 
les Francais avec leur feu destructeur. 

Ci-ccntre a droite. L'effet du feu anglais est 

Anglais favorises ou non, tout un chacun peut 
cependant ameliorer ses resultats. 



COMMENT OPTIMISER 
LES TIRS D'INFANTERIE... 



Pour donner la meilleure efficacite possible a ses 
tirs d'infanterie, il convient de respecter quelques 
principes simples : 

- ne pas cumuler les tirs de plusieurs bataillons 
dont certains apporteraient des malus (ex. : un 
bataillon dont la fatigue atteint deja 9 ou une unite 
deja desorganisee) ; 

- tirer sur des cibles situees en terrain degage ; 

- tirer sur des cibles adjacentes (a deux hexa- 
gones, I'efficacite chute de facon drastique) ; 

- tirer en priorite sur de I'infanterie formee en 
carre ou de la cavalerie ; a I'inverse eviter de gas- 
piller ses cartouches sur des batteries d'artillerie 
ou des tirailleurs. 

Quel que soit le camp joue, il est imperatif 
d'avoir une bonne idee de I'efficacite potentielle 
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des tirs que I'on va effectuer (voir encadre). En 
effet, les munitions sont comptees, notamment 
pour I'artillerie, pour laquelle chaque armee ne 
dispose que d'un stock de boulets strictement 
limite, cela pour chaque scenario. II faut egale- 
ment savoir que toute unite s'etant deplacee 
dans le meme tour est lourdement penalisee lors 
de ses tirs. 



... ET EVITER CEUX DE 
L'ARTILLERIE ENNEMIE ! 



Pour eviter les balles ou les boulets de I'adver- 
saire, I'ideal est bien evidemment de se placer 
hors de sa ligne de vue... Pour se derober a I'ar- 
tillerie adverse, il existe une manipulation qui faci- 
lite grandement la reflexion. II suffit de selection- 
ner la batterie ennemie qui vous inquiete, de cli- 
quer ensuite sur I'icone « Cible » (elle est en rouge 
dans la barre d'icones). Vous verrez alors appa- 
raitre, barres d'une croix rouge, tous les hexa- 
gones que I'artillerie adverse ne voit pas et done 
sur lesquels elle ne peut en aucun cas tirer. II vous 
suffit alors de vous positionner en priorite dans 
ces emplacements privilegies (ce sont souvent 
des creux du terrain ou des zones masquees par 
des bois, des haies, des hauteurs ou des villages). 

La encore, les Anglais sont avantages pour 
Waterloo et Prelude to Waterloo, car ils debutent 
les differents scenarios dans d'excellentes posi- 
tions defensives, fort bien protegees par des 
cretes. La, meme avec toute la mauvaise foi du 
monde, on ne peut le reprocher a personne... ou 
juste a notre Empereur ! G 



1 . Pour plus de details, lire la presentation parallele de ce jeu 
sur carte et de Battleground : Waterloo dans VaeVictis n" 10. 
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LES qualites d'Age of Rifles, 
le jeu de SSI sur la guerre 
au XIX e siecle, ne se resu- 
ment pas a son interface fluide 
et a la richesse de la periode 
choisie. Pour I'emporter, il faut 
veritablement se mettre dans 
les bottes des generaux de 
I'epoque et appliquer les doc- 
trines tactiques de I'epoque. 

Par Denis SAUVAGE 

Aux premieres parties d'Age of Rifles, la victoire 
semble aisee. Les melees sont certes souvent 
confuses mais votre adversaire, I'intelligence artifi- 
cielle, est battu sur des petits details, des interven- 
tions de circonstances, qui ne laissent pas de 
place a une reflexion d'envergure. Neanmoins, les 
choses se compliquent rapidement lorsque le rap- 





Comment prendre du galon 



port des forces n'est plus tellement avantageux, 
I'intelligence artificielle fixee au niveau le plus 
haut, ou I'ensemble des options du jeu, en parti- 
culier « incertitude strategique », sont activees. 
Bien entendu, si vous avez la chance de pouvoir 
vous opposer a un joueur humain, le jeu devien- 
dra completement passionnant. La victoire sera 
cherement acquise et une bonne preparation 
d'ensemble de votre strategic deviendra obligatoi- 
re. Voici quelques principes a respecter pour don- 
ner une toute autre dimension a cet excellent jeu. 

Q-dessous. Au debut d'une partie, il est indispensable de se 
faire une idee de la topographie du champ de bataille et de 

reconnaitre le disposi tif adverse (ici le 46 e de ligne eclaire 
la colonne francaise. 



A L'ASSAUT 



L'attaque a Age of Rifles est I'exercice le plus 
perilleux. II n'est pas rare de voir ses unites partir 
en deroute face a un ennemi bien dispose, 
comme a la bataille de Talavera en 1809, pendant 
la guerre de la Peninsule, ou les colonnes fran- 
caises, malgre leur determination, se font hacher 
par le feu de ligne britannique. Le choix tactique 
d'une attaque en rangs serres et I'utilisation parfai- 
te du terrain par les Anglais seront responsable de 
I'echec francais. Pour eviter de telles deconve- 
nues, il faut etudier parfaitement la carte strate- 
gique (carte detaillee dans le manuel). Reperez les 
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En ok A Kulm, scenario inclus sur le CD-Rom de ce 
numero de Cyber, la droite francaise est protegee par 
deux bataillons retranchees en foret. 



objectifs de victoire, les lignes de communication 
de I'adversaire, les routes par lesquelles vos 
troupes peuvent evoluer sans craintes. Faites-vous 
une opinion de I'axe defensif ennemi. 

1. Reconnaissance et hare element 

Pour confirmer ces hypotheses, partez en recon- 
naissance : une ou deux unites de cavalerie evo- 
lueront bien en avant du gros des troupes, en utili- 
sant le bouton « champ de vision ». 

Toutefois, le jeu, et e'est bien dommage, ne 
reproduit que faiblement les differences entre les 
differents types d'unites et de regiments dans 
une meme arme. La cavalerie lourde (cuirassiers, 
dragons lourds, carabiniers), plus apte a interve- 
ne sur le champ de bataille, et la cavalerie legere 
(hussards, chasseurs a cheval, uhlans) destinee a 
servir a la reconnaissance (meme si son role lors 
de certains combats n'est pas a negliger), pre- 
sentent ainsi les memes caracteristiques. Votre 
critere de choix sera plutot lie a I'effectif. 
Privilegiez les faibles escadrons et garder les gros 
pour des charges massives. Si la cavalerie est 
absente de votre ordre de bataille, utiliser I'infan- 
terie en ligne, avec, de nouveau, des effectifs 
moindres, et dont les tirailleurs sont deployes. 
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Ckfessus. La redoutable position defensive russe a la 
premiere joumee de la bataille de Kulm. Le joueur francais 
devra a tout prix eviter de s'engager trop rapidement sous 
le feu de ces puissantes batteries. 

G-dessus a dmilt. Premiere journe a Kulm : les bataillons 

francais qui ont franchi le ruisseau attirent les jagers 

russes. La position va etre emportee. 

Ces troupes devraient etre perdues mais le dis- 
positif ennemi est desormais bien visible. 

Un plan d'ensemble peut ainsi etre mis en place. 
Cette reflexion peut sembler superflue, mais quel 
plaisir de voir sa strategie aboutir plutot que de 
miser sur quelques astuces ou petits defauts du jeu. 

Tout d'abord, evitez I'assaut frontal. Ce rapport 
du fort au fort est tres couteux en vies et laisse 
vos troupes, epuisees, a la merci d'une contre- 
attaque ennemie. II faut d'abord affaiblir la ligne 
ennemie avant de la culbuter. Preferez done, 
dans un premier temps, les points faibles du dis- 
positif : terrain sans villages ou redoutes, peu 
d'artillerie, unites faibles, vision degagee... Ces 
combats mettront la pression sur votre adversai- 
re et, meme s'ils ne vous rapportent pas ou peu 
de points de victoire, feront diversion pendant la 
preparation de votre attaque principale. 
L'ennemi devra s'adapter a ces escarmouches et 
ne pourra ainsi conforter son assise defensive. 

Effectuez en meme temps avec votre cavalerie 
des raids sur les arrieres et emportez des objec- 
tifs eloignes de la ligne de front ou meme, mena- 
cez les points d'approvisionnement. Ces efforts 
auront pour objet de degarnir les positions fron- 
tales, des unites devant etre detachees pour 
reprendre ces objectifs vitaux. 
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Pendant ces preliminaires, avancez votre artillerie 
vers l'ennemi, tout en restant hors de portee du feu 
des armes legeres adverses pour reduire a neant ses 
batteries. L'artillerie devra etre seule dans son hexa- 
gone. Si elle est empilee avec une autre unite, elle 
perd de son efficacite et devient plus vulnerable 
aux tirs adverses. Regroupez neanmoins vos batte- 
ries sur des hexagones adjacents. Des feux renou- 
veles sur une meme troupe auront un effet devas- 
tateur sur son moral. On retrouve bien I'esprit des 
grandes batteries de Napoleon, qui, a elles seules, 
par leur feu nourri, pouvaient broyer les colonnes 
ennemies et rompre le centre adverse. Puis, tirez 
sur les unites de cavalerie et I'infanterie formee en 
colonne ou carre, cibles plus faciles pour vos 
artilleurs. Ces formations en rangs serres represen- 
tent des cibles privilegiees pour les artilleurs. 

2. L'assaut principal 

La preparation d'artillerie, le harcelement de 
cavalerie et les menaces sur les flancs et les points 
faibles doit parvenir a entamer la determination 
ennemie. Vous pouvez desormais passer a I'assaut 
avec nettement plus de chance d'enfoncer son 
dispositif. 

Approchez votre infanterie en ligne, tirailleurs 
deployes, au contact. Vous diminuerez d'autant le 
feu de reaction adverse. Si I'objectif est une unite 
d'artillerie, inutile d'avancer vos tirailleurs, lis n'ap- 
porteront aucune protection contre le feu des 
canons et reduiront I'efficacite de votre tir. 

On peut regretter que I'utilisation des tirailleurs ne 
soit pas mieux rendue dans le jeu. Souvent, leur feu 
perturbait la visee des artilleurs et forcait les batte- 
ries a se mettre a I'abri. De meme, pour eviter de 
subir les tirs adverses, essayez de prendre l'ennemi 
a revers. Une unite en ligne est redoutable mais si 
elles se fait surprendre sur ses arrieres elle sera rapi- 
dement aneantie. Comme toujours, il vaut mieux 
attaquer sur les ailes, par debordement Si ces uni- 
tes partent en deroute, vous pourrez prendre 
d'autres unites sur leur flanc, et ainsi de suite... 

Si apres les tirs de reactions, vos troupes sont res- 
tees au contact, a vous de faire feu ou de passer 
au choc. Dans ce dernier cas, attendez plutot le 
tour suivant, formez vos unites en colonne d'at- 



Ckontre. Un exemple de mouvement tournant : 
de la cavalerie francaise, soutenue par une batterie 
a cheval, toume la droite ennemie a Kulm. 
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taque. Historiquement, les compagnies du 
bataillon se placent les unes derrieres les autres. 
Celles composees de combattants d'elites pou- 
vant avoir deux fonctions. Soit d'eclairer la marche 
de la colonne (voltigeurs, Jagers, Rifles) soit de gar- 
der la cohesion de la troupe. Les grenadiers sous 
le Premier Empire etaient places en queue de 
bataillon pour pousser vers I'avant les autres com- 
pagnies ! Neanmoins le jeu reproduit bien la reali- 
te de I'epoque : les melees sont tres rares car les 
regiments perdaient rapidement pied apres le feu. 
Une charge rageuse et la troupe se debandait 
pour eviter le choc. 



LA BATAILLE DE KULM 
(29et30aoGt 1813) 



Pour illustrer les i onseils la< tiques de i el arti< le, vous 
trouverez sur le c D-Rom de ce numerodeux scenarios 
sur la bataille de Kulm. 

Apres son ei rasante vi< toire a Dresde le Jd el 17 aoOt, 
Napoleon pense pouvoir en finir aver laimee coalisee. 
Fidele a sa strategie habituelle, il a dec ide de fixer l'en- 
nemi en envoyanl Vandamme el son premiei corps a 
son enconlre. Pendant ce temps, il manoeuvres ave< 
le gros de son armee pout le surprendre. Ce plan esl 
audacieux. Si Vandamme resiste, il laissera le temps au 
reste des troupes Irani aises de surt>ii el d'ecraser l'en- 
nemi. Le choc, a lieu le 29 aoul IHI i pres de Kulm. 

Pendant la premiere journee les Francais vonl attaquei 
s.ins rela< he les troupes russes sans pouvoir entamei 
leur determination el au prix de lourdes pertes dans les 
deux tamps. Vandamme essayera bien de tourner la 
gam lie russe, mais les solides bataillons russes de la gar- 
de necederonl pas. 

Le second jour, les Allies recoivenl de nombreux 
forts. Vandamme esl desormais sui la defensive el attend 
a\ei anxiete les rentorls prevus, en I'occurrence, le corps 
de Morlier. Malheureusemenl, celui-ci ne viendra pas 
vi< time d'une mauvaise coordination el d'un manque 
d'information sur la position precise de Vandamme Pen 
dant toule la joumee, les Francais vonl resists aux assauts 
russes, auiiii hiens, puis piussiens sur leurs arrieres. I n 
effet, a la plate du sourien de Mortier, e'est Kleist que 
voil surgir Vandamme ! 

Dans une charge heroique, les Prussiens si mi enfon 
i es, mais le | a corps a perdu 16 00(l hommes el Van- 
damme esi i apture. I es Mlies laissenl l ) (it)ll hommes 
sur le terrain pour les deux journees. La victoire de Dres 
ile esl gachee et la bataille de Leipzig mettra un terme 
a la campagne. 
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Vous devez combiner cet assaut avec d'autres 
troupes adjacentes. Pour cela, utilisez la touche 
« Portee des ordres », en fixant « par commande- 
ment ». II est done primordial de ne pas disperser 
les unites sous le meme commandement. Sinon, 
vos attaques se feront en ordre disperse et les 
chances de les voir aboutir amoindries. 

Ckfessous. Derriere son front, le joueur doit toujour; 
chercher i se consti tuer une reserve capable d'intervenir 
pour repousser une percee. C'est le role 
traditionnellement devolu aux unites d'elite, 
comme la garde imperials ou la vieille garde francaise. 



Pour completer cet assaut victorieux, faites 
intervenir vos reserves. En effet, ces premiers 
combats ont normalement rendu inutilisables les 
unites qui ont mene I'assaut. Les batailles de 
cette periode etaient souvent des engagements 
successifs de troupes fraiches jusqu'a usure des 
reserves. Ces combats sans genie sont frequents, 
comme a la Moskowa en 1812, a Ligny en 1815 
ou a Gettysburg pendant la guerre de Secession. 
A chaque fois, le camp le plus nombreux I'em- 
porte, les bataillons sont lances dans la fournaise 
les uns apres les autres jusqu'a la decision. On 
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G-contre. C'est I'assaut final francais. Lanciers et chasseurs 
obligent la reserve russe a intervenir. 

assiste a de terribles combats ou les pertes sont 
effroyables. 

Done, pensez a garder quelques troupes 
fratches d'infanterie. L'ennemi est desormais en 
deroute. Lancez votre cavalerie, trop vulnerable 
aux tirs pour intervenir avant, a la poursuite des 
unites en fuite. A Sedan en 1870 et a Waterloo 
en 1815, les cavaliers francais sont sacrifies dans 
des charges inutiles. Leur courage n'y changera 
rien. La cavalerie n'a aucune chance de briser un 
carre d'infanterie. Mais si vous I'utilisez au 
moment ou l'ennemi est desorganise, la victoire 
est a vous i 



SE DEFENDRE 



Repousser les assauts ennemis releve d'une 
toute autre tactique. II vous faudra faire face a un 
rapport des forces particulierement defavorable et 
subir, regulierement, les attaques massives et sou- 
vent frontales, d'une intelligence artificielle peu 
originale en la matiere. Le risque d'asphyxie vous 
guette. A vous de vous donner de I'air en respec- 
tant ces quelques consignes. 

1. Le choix du terrain : placez vos unites faibles 
sur un terrain propice a la defense, en utilisant la 
carte strategique pour vous aider. Villes, villages, 
redoutes sont des excellents points d'appuis. Les 
hauteurs donnent la possibility a votre artillerie de 
choisir vos cibles. Les bois protegent vos unites 
des feux adverses et vous permettent de mener 
des contre-attaques surprises. Les ruisseaux ralen- 
tissent I'approche ennemie. 

A ce titre, Wellington et son armee britannique 
representent le modele de reference au XIX e 
siecle en ce qui concerne I'optimisation du terrain. 
En campagne, les manoeuvres etaient destinees a 



DE LA THEORIE A LA PRATIQUE : 
JOUER LE FRANCAIS A KULM 

rremwre journee : une attaque classique 

Lors de ( ette premiere journee de combats, les Francais 
doivenl percer avanl I'arrivee du gros des troupes russes... 

En debut de partie, ave( la 21 c brigade de cavalerie, par 
uv en reconnaissance en dire< tionde Priesten. vbusdecou- 
vrirez Ires vile que les troupes ennemies sui votre gauche 
ne sonl qu'une avant-garde. Ignorez-les pour I'instant. Les 
Russes semblenl com entres derriere Priesten. Leur droite, 
entre Priesten el Karwitz, rt'esl composee que de < avalerie 

Fort de ces ienseignementsvouspouveze< hafaudervotre 
plan d'attaque : 

- la 1"' division de 1 avalerie legere doil des< endre vers 
Neudorf et ( ontournei Karwitz pour surprendre les cava- 
liers russes. Cette attaque sera menee de concerl .nee la 
brigade Pou( helon de la l re division, qui passera a I'assaul 
entre Priesten el Karwitz. 

Pendanl i e temps, la 42 e division el ses trois bataillons 
devra prendre Straden. I 'avant-garde russe va fbndre sui 

clli- poi prendre le village. Profitez de i ette desorgani- 

sationpoui poussei la 5 e division contre le flanc des lagers 
russes. 

Li's ailes russes sonl menac its. II vous reste a prendre 
Priesten. I letat he2 quelques ( avaliers pour prendre Sobo- 



dans une attaque de front vers Priesten ( ette brigade subt 
i.i de lourdede pertes, mais, la prise de Priesten devrail atti- 
rer vers elle une forte contre-attaque russe. One nouvelle 
fois, profitez des flam s russes degarnis poui emporter une 
vii toiredeV isive : les 42 e el 5 e divisions sui la droite, la bri 
gade Pbu< helon sui la gauche... 
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O-dessus. Les chasseurs italiens ont decouvert la tentative 
de debordement des troupes autrichiennes. La reserve se 
prepare a intervenir. 

G-dessus a drone. Toujours plus fort ! Apres I'Empire, 

nos lecteurs s'attaquent maintenant a I'Ancien regime, 

avec un scenario sur la bataille de Fontenoy, disponible 

sur le CD de ce numero ! 

pousser I'ennemi vers un champ de bataille choisi 
a I'avance. Les bataillons anglais etaient systemati- 
quement places a contre-pente, epaules par des 
points fortifies. L'avantage etait double : se dissi- 
muler aux tirs adverses et se devoiler au dernier 
moment pour surprendre les attaquants. 

2. L'artillerie : votre artillerie doit se trouver en 
avant de votre ligne de front. N'empilez pas vos 
batteries entre elles, en raison des tirs ennemis ni 
avec de I'infanterie, car cela affaiblira considera- 
blement son potentiel de tir. 



Secondc journee : resister face au nombre 
1 .1 se< onde journee, Vandamme 1---I ->ui la defensive. II 
■ l< >it resistei a la deferlante alliee toul en maintenant ^,i 
le retraite. Russes, \nirii hiens, Prussiens sonl de la 
partie. 

Desledebul dela partie, vousdevez effei tuei quelques 
modifii ations du disposilil defensif de Vandamme. Les 
flancs ne sonl p.is bien proteges. Envoyez la 21 e h 
de cavalerie vers Strisowitz. c es deux regiments pei 
mettronl d'antit ipei loul enveloppemenl de votre aile 
gaw he. De meme, sur votre droite, detachez un bataillon, 
\oii deux, de la •)-"' division el pla< ez les dans les monts 
boises. Au centre, les < avaliers clr ( orbineau - I"' divi- 
sion <l> ne resisteraienl i>.\v .1 un .ivv.iui 
allie. Mettez-les en reserve derriere Kulm el remplat ez 
division c|ui se irouve i>tes 
de v handa. I nfin poui preservei votre ligne de < om 
munk ation de I'avaw e prussienne du i orps de klei^i 
■ ■/ la 5 e division, Ires eprouvee pai les i ombals de 
Li veille, el la reserve d'artillerie, se pla< era gau< he el a 
droite de votre ( entre de ravitaillement. i es quelques 
ieronl suffisantes pour resistei <> I'avance prus- 
sienne qui s'exercera de facon fra< lionnee a partii de 10 

du matin. Vous aurez < omme reservi 
Douccl (."' brigade, 2 e division) et la brigade * orbineau 
de cavalerie I tilisez i es troupes poui renfon ei les points 
fortement menaces. 
Vous allez < ertainement etre etouffe pai la pression 
ie.Le rapporl de fori eesl fortemenl en voti 
edez du terrain pour vous donnez de I'air mais 
n'oubliez pas, la prise de Kulm par les ( oalises s( ellerail 
vos chances de vii loire... 
Faites honneurs aux aigles imperiales ! 



3. La couverture : pour ne pas subir des assauts 
sans pouvoir effectuer de tirs de reactions, les 
flancs de vos unites doivent etre proteges. Ces 
hexagones seront sous le feu d'une autre unite, 
placee en retrait, ou occupes par une unite amie. 

4. Le recul avant le choc : si, apres votre tir de 
reaction, I'unite ennemie est restee au contact, 
preferez un simple recul a un feu offensif pendant 
votre tour de mouvement. En effet, I'unite devra 
subir, au tour suivant, une nouvelle fois votre feu 
pour revenir a I'assaut. 

5. Les reserves : placez toujours des unites 
fraiches, en ligne pour I'infanterie, en colonne 
d'attaque pour la cavalerie, adjacentes a I'arriere 
de votre axe defensif. Si votre front est enfonce, 
ces unites effectueront un tir de reaction ou 
meme une charge pour la cavalerie. Les unites 
adverses, deja affaiblies par leur premiere attaque, 
n'y resisteront pas. A Waterloo, la cavalerie britan- 
nique effectua une charge epoustouflante contre 
la droite francaise desorganisee par son attaque. 
Devenus incontroles, les dragons lourds britan- 
niques s'ecraseront sur les batteries de la Vieille 
garde. De meme en 1800, e'est une contre- 
attaque decisive de la division Desaix a la bataille 
de Marengo qui donne la victoire a Bonaparte 
alors que les Autrichiens avaient ebranle la ligne 
francaise. 

6. Les tirs de reaction : regler le tir de reaction 
peut sembler futile mais, a I'usage, ce reglage est 
decisif. A portee courte — un ou deux hexagones 
— vous recherchez le tir decisif, celui qui desorga- 
nise I'assaut. A longue portee — plus de deux hexa- 
gones — vous engagez I'ennemi lors de son mou- 
vement d'approche. Le tir de riposte n'est efficace 
que si vous etes certain que I'ennemi ne viendra 
pas au contact. En pratique, reserver le tir court a 
I'infanterie et le long a l'artillerie, qui beneficie 
d'une plus grande autonomic de munitions. 
L'ordre de ne pas reagir est seulement destine a la 
cavalerie, pour ne pas la voir se lancer dans des 
contre-charges desesperees. 

7. Les retranchements : si vous disposez de 
temps avant le choc ennemi, se retrancher est pri- 
mordial, mais attention a ne pas se laisser sur- 
prendre. Vos unites les plus faibles, milices ou 
conscrits, seront destinees a ces travaux. Elles 
pourront s'y refugier et devenir moins vulnerables. 
Penser a choisir un emplacement judicieux, point 
de passage oblige de I'attaque ennemie. II parait 
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Chdessus. Si cet article presente essentiellement les 
principes strategiques du combat au XIX e siecle, I'aspect 
tactique, comme les formations, est egalement 
determinant dans le jeu. 

neanmoins fantaisiste que le temps de retranche- 
ment soit aussi bref. A I'echelle la plus courte, il 
faut une vingtaine de minutes a un bataillon pour 
se mettre a I'abri ! Un joueur honnete n'abusera 
pas de cette option. 

Les principes enonces ici sont valables quelle 
que soit la periode d'un scenario d'Age of Rifles. 
Neanmoins, devolution de I'armement tout au 
long du XIX e siecle necessitera de legeres adap- 
tations. L'augmentation de la portee de tir et de 
la puissance de feu vont renforcer les risques du 
choc frontal. Plus vous avancerez dans le temps 
plus vous devrez vous mefier des tirs adverses et, 
si vous decidez de vous approcher de I'ennemi, 
n'oubliez pas de I'avoir considerablement affaibli 
prealablement. Pendant la guerre de Secession, 
les generaux, qu'ils soient sudistes ou nordistes 
n'ont pas pris en compte cette evolution. Les tac- 
tiques resteront frustres, basees sur le choc d'in- 
fanterie. Elles entratneront des pertes inutiles, 
comme lors de la celebre charge de Pickett a 
Gettysburg, alors que la cause etait entendue. 

Age of Rifles est une immense source de plaisir 
tactique. On se prend rapidement au jeu d'orga- 
niser son plan d'ensembie, comme les generaux 
de I'epoque, et de le mettre ensuite en pratique, 
tour par tour, bataillon par bataillon, melee apres 
melee ! La victoire n'en sera que plus savoureuse. 
II devient enfin possible de vaincre a Waterloo ! O 



TECHNIQUE 



APRES le nettoyage, nous 
allons aborder un nou- 
vel aspect de la gestion 
de ce fabuleux environnement 
qu'est Windows : la memoire 
virtuelle et ['optimisation de 
la configuration de votre 
ordinateur. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 
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E FICHIER 
(do wap) 



L'avantage de Windows par rapport au DOS 
est qu'il peut fonctionner meme s'il ne dispose 
pas d'assez de memoire (attention, il y a tout de 
meme un minimum necessaire de 4 Mo). En 
effet, la memoire vive manquante est remplacee 
par de I'espace pris sur votre disque dur ; c'est 
pourquoi vous ne devez jamais trap le remplir 
afin que Windows puisse toujours travailler tran- 
quillement. 

Si vous etes victime de « plantages » reguliers, il 
se peut que cela provienne d'un disque trop 
plein. 



disque et cela ne changera guere le temps d'ac- 
ces a la memoire virtuelle. Voila done les 
quelques manipulations a effectuer pour accele- 
rer (legerement) Windows, surtout si vous man- 
quez de memoire. 

Eteignez puis rallumez votre ordinateur et effec- 
tuez une defragmentation complete du disque 
dur ou vous voulez placer le fichier de swap (si 
possible le disque C), et ce quelles que soient les 
recommandations de Windows. Pour de plus 
amples informations sur cette manipulation et 
celles a effectuer dans le meme temps, referez- 
vous a Cyber n° 6. 

Ensuite, ouvrez le panneau de configuration et 
double-cliquez sur I'icone « Systeme ». 
La, ouvrez le quatrieme onglet, « Performances », 
qui vous livre quelques informations sur votre 
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r Desactiver la memoire virtuoHe (mm recommande) 



O-cont/c Le dernier onglet de la fenetre des 
proprietes de votre systeme permet 
d'affiner certains reglages. 

Ckfessus. II est important d'inscrire la meme 

valeur dans les deux champs pour creer 

un fichier permanent. 



En quelques annees, la demande en memoire 
vive des ordinateurs personnels n'a cesse d'aug- 
menter. Alors que voila peu 8 Mega-octets etaient 
largement suffisant, I'arrivee de Windows 95 a 
repousse cette limite a 16 Mo. Aujourd'hui, 32 Mo 
sont un minimum si I'on veut etre tranquille et 64 
Mo ne sont pas ridicules. 

Si vous avez pour projet d'investir dans votre 
machine, commencez par I'equiper d'une quantite 
suffisante de memoire et choisissez ensuite le pro- 
cesses en fonction de votre budget ; une memoi- 
re insuffisante sera un tel facteur de ralentissement 
que mieux vaut un processeur legerement moins 
puissant mais qui travaille au maximum de ses 
capacites. Si vous ne disposez pas d'une impor- 
tante memoire, vous avez pu ne pas remarquer 
que Windows consacre une bonne partie de son 
temps a utiliser le disque dur, particulierement 
quand vous lancez de grosses applications telles 
que Word, Excel ou des jeux de simulation en 
temps reel. S'il n'y a guere de solution pour empe- 
cher cela (a part acheter de la memoire), vous avez 
toujours la possibilite de I'aider dans cette tache. 



MOIRE VIRTUELLE ET 
ESRACE REEL 



|T|» 

a-«ii»n> systeme. Ensuite, cliquez sur le bouton 
« Memoire virtuelle... », en bas et au 
centre de la fenetre. Ne vous preoccupez 
pas de I'inquietant message de cette 
fenetre et cochez I'option « vous permet- 
tant de specifier vos propres parametres 
de memoire virtuelle ». Une fois cela fait, 
vous devez indiquer a Windows I'espace 
minimum et maximum (en Mega-octets) 
reserve a I'emulation de memoire. 

Pour creer un fichier permanent et par 
consequent plus coherent, vous devez 
inscrire la meme valeur dans les deux 
zones de donnees, au minimum 32 / 32 
(vous pouvez monter jusqu'a 200 Mo si vous 
avez un gros disque dur). Si vous avez defrag- 
mente votre disque juste avant cette operation, 
Windows va alors occuper une zone continue 
qu'il va pouvoir utiliser a bon escient et avec un 
temps d'acces ne pouvant qu'etre meilleur. Si 
des problemes surviennent, particulierement 
quand vous quittez Windows, annulez vos chan- 
gements en reactivant la premiere option (celle 
qui laisse Windows s'occuper de tout). 



Heureusement, I'utilisateur a la possibilite de 
prendre (plus ou moins) les choses en mains 
pour limiter I'entropie qui menace votre (ou vos) 
disque dur. Car si Windows reussit brillamment a 
simuler de la memoire afin de pouvoir fonction- 
ner, il ne le fait pas de maniere optimale. 
Reperant les espaces vides du disque, il ecrit, 
efface, deplace, reecrit, redeplace sans arret au 
detriment du bon agencement des donnees. 
Pour contrer cette attaque sournoise des forces 
du chaos, il suffit de lui assigner une zone du 
disque ou il peut alors effectuer ses manipula- 
tions en toute tranquillite. Pour que personne 
d'autre ne puisse utiliser cet espace, Windows 
cree un fichier servant de memoire virtuelle et 
nomme win386.swp. 

Mais attention, si vous ne prenez pas vos pre- 
cautions, le fichier swap sera dissemine sur votre 
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Profitez de I'ouverture de I'onglet 
« Performance » pour jeter un oeil dans la fenetre 
« Systeme de fichiers... » ou vous pourrez peut- 
etre affiner les reglages de votre machine. Dans 
le premier onglet, « Disque dur », selectionnez 
« Serveur reseau » si vous avez au moins 16 Mo 
de memoire vive. Dans I'onglet « CD-ROM » veri- 
fiez que I'optimisation correspond bien a la Vites- 
se de votre lecteur CD. Ne changez rien dans le 
dernier onglet, « Depannage ». Dans toutes les 
fenetres, reglez les curseurs sur « maximum » et 
ne les baissez que si vous decelez des problemes 
de fonctionnement. Et voila, ces quelques 
reglages devraient ameliorer le fonctionnement 
de votre Windows 95, en attendant une version 
stable de la mouture 1998 (peut-etre en 1999 ?). 

a 
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SUR LE NET 



Par Jean-Claude BESIDA 

Pour les passionnes du film La guerre des etoiles et des jeux qui ont foison- 
ne autour de cette saga, le « webring » Alliance est sans conteste le meilleur 
point de depart des explorations internautiques. Ce regroupement assez pra- 
tique reunit les sites francophones consacres a la trilogie : www.cyber- 
theque.fr/perso/jfc/alliance.htm 

Sur le jeu Rebellion lui-meme, The Rebellion Zone reunit une double page 
de strategie (imperiale et rebelle), un forum de discussion, des utilitaires bien- 
venus (editeur de personnages et editeur pour les forces speciales). Les articles 
strategiques, en anglais, sont bien developpes par theme : tactiques contre les 
chasseurs, usage des personnages, specialisation des planetes, politique de 
construction, lutte contre les croiseurs... On trouve aussi plusieurs documents 
(base de donnee des unites) ainsi que des themes de bureau et autres gadgets. 
Un site complet : http://rebellion.gamesmania.com/rebellion 

SWRE est un site dedie a I'utilitaire ultime pour Rebellion, un editeur com- 
plet et gratuit : http://web.infoave.net/~vnewell 

La ligue quebecoise de Star Wars est I'un des points de convergence les plus 
actifs de joueurs de I'univers Star Wars. Elle est ouverte a trois jeux : X-Wing vs 

SAGA SUR LE NET POUR... 
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TO C0NTR01 A WORLD. TO COMMAND A GALAXT. 
IMIRODUC1ION I PRODUCT INFO | OVERVIEW | GAMEPL AY TIPS | IMAGES | F AO | LINKS . 



You have just arrived at the Official Star Wars Rebellion site 
It is here that you will find all the information you need 
regarding LucasArts' first Star Wars-based grand strategy 
game 

Peruse the site, dnnk it in and learn quickly the galaxy will 
soon be yours to command i You hold the future in your 
hands Subvert the Empire or crush the Alliance Your 
choice Your destiny 



Quick facts about the game, including product features and 



A gallery of images from ihe game 



STAR WARS REBELLION 
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Tie Fighter, jedi Knight et 

Rebellion. A I'inscription, les 

membres sont pries de choisir 

leur camp, I'Empire et le cote 

obscur ou I'Alliance rebelle ! Un 

bon repertoire de joueurs pour 

e reseau et en francais : 

www3.sympatico.ca/ 

pierre.lamoureux2/lqsw/ 

lqsw.htm 

Plusieurs sites amateurs 
viennent juste de se lancer. 
Encore peu developpees (le 
jeu vient de sortir), mais pro- 
metteurs, voici des adresses qui 
devraient aider les fans de 
Rebellion. 

- Yeti's Rebellion : www. 
farhills.org/s/yeti 

- Star Wars Rebellion : 
www.cetus.net/ 
NightBlade/SW 
Rebellion.html 

- Carl's Star Wars Rebellion : 
www.skrapan.uppsala. 



se/97/namcarl/w/ 

Enfin, le site officiel de Lucas Arts consacre a Rebellion. On y trouve une 
somptueuse galerie d'images, quelques conseils de jeu et une foire aux ques- 
tions : www.lucasarts.com/static/rebellion/rebellion.htm. 
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L'amvie des jeux' ", * 'et 
■ 'abouleversilemondedesjeuxdereseau Plusque 
S jamais, les fans de peuvent enfin vivre I'action et 
jHj 1'avenUire des films La a ete fondee afin de rassembler ces 
.^Sj joueurs et passionnes de Star Wars Cette ligue acomme objectif de 
■3 permettre a ses membres de faire des partjes amusantes. dans un 
Ml milieu competitif et amical Cette ligue a ete ongineilement fondee 
W^L par et Mais Ouibs et Dwarth ont decides 

H de se retirer de leur postes de webmaster Plusieurs joueurs ont 
|ifc£ ensuite decide de reprendre en mam la LQSW, ces membres sont 
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19th, Friday 

Strategy?- -Nemo 111 5pm 

Many people still notice that there am't any strategies up yet 
Well guess what That is finally going to change I have quite 
i few people working on strategies right now (and if those 
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-ErAmity New* Service 8/SJ97 
Ovfltottlon n f»r the M«cinto»h Released 

Microprose has announced that a Ciriliiation n 

version for the Macintosh has been completed. This 

GameCore site will immediately extend tu scope to 

include this new platform. 
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I ADDKTtD * 

Civilization II 



RETOUR A CIVILIZATION II 

Void quelques adresses pour completer notre serie d'articles consacres a I'immortel 
chef d'oauvre de Sid Meier. 

Un forum de discussion Usenet est entitlement consacre a Civilization 2. C'est le 
bon endroit pour poser vos questions sur les strategies du jeu et partager votre enthou- 
siasme avec des passionnes du monde entier : Usenet.alt.games.civ2 

The Tour Eiffel civ2 She est un excel- 
lent site dedie notamment aux « mod- 
packs » e'est-a-dire aux fichiers de jeux 
modifies. Certains nouveaux graphismes 
sont tres beaux, notamment les deux 
packs maisons « Stonehenge » et « Moon- 
Land ». Proposant d'etonnantes unites 
nouvelles (dinosaures) et des villes au 
graphisme revisite (bases lunaires), voi- 
ci un site de reference : www.paris. 
web66.com/civ2/civima.htm 

A Came Core Guide to Civilization 
II est un bon site qui propose un gui- 
de strategique en ligne relativement 
complet. Les principaux aspects du jeu 
sont passes en revue : www./iin. 
net/gamecore/gcguides/civ2 

The First Greek Civ2 Site est une 
page grecque fort bien faite et qui vaut 
bien les grands sites anglo-saxons consa- 
cres a Civ2. On y trouve cartes, modpacks, scenarios, patchs, mises a jour et ques- 
tions diverses. Une bonne section de nouvelles permet de suivre la progression de la 
suite allechante de Civ 2, Sid Meier's Alpha Centauri et de decouvrir de quoi Civ3 
sera fait... : egnatia.ee.auth.gr/~markg/tfgc2s 

Addicted to Civilization2 est le type 
meme de ces sites « made in USA » qui 
proposent tout ce qu'un amateur de Civ2 
peut desirer, dont les precieux conseils 
pour creer soi-meme des unites. Impor- 
tant espace de telechargement : 
www.pe.net/" king/civ2/civ.htm 

Terminons cette revue avec une autre 
bonne page generaliste, Justin's Civil 
Page, a visiter : spruce. evansville. 
edu/"jg22/civ2/civ2.html. 
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Q Wh»h«j AddlcUd To ClrillMtlonnwX been updated? Th* 
following If now up at the now lit* (www.c7tcrtyd4ictlan.cotn , 
www gtmetcWIctlotLcotn ): (PlttM note tbtt Dot ill will work) 

4 Juno 90: http: ^tww-c^rtodlctiorLComdownlotdhlrnl 

A The 1 He will bt mortng to lu own domtln ntttw ( tnd I bod tn 
emergency inptndectotn* that becttne Infected ) 

Ntw.. ett. w«iwt "fiwwwi" I| «n*ll^l"t?n.i»wi" ■tOttttteetftMH 1 
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You are considered by many to be the best MOD maker there is. 

DduztJeoKSon. 12 Apr IMS 22 25 I!) 



The Frederic Meunle's person*! modfmrk ! 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



JEU ASSISTE 
PAR ORDINATEUR 

Dans le dernier CyberStratege, j'ai lu le 
courrier d'un lecteur (Loik Jagot, 
Sannois) qui cherchait des informations 
sur des logiciels d'assistance pour les 
jeux avec figurines. Pour I'aider, voici 
une adresse oil il pourra trouver ce 
genre de programmes. L'editeur anglais 
WRG distribue en effet des programmes 
edites par Eagle Software et English 
Computer Wargames (logiciels d'assis- 
tance pour toutes les periodes et pour 
tous les niveaux tactique, grand tac- 
tique, strategique, ...) : WRG, The Keep, 
Le Marchant Barracks, London Road, 
Devizes, Wilts SN10 2ER, Royaume-Uni. 
Tel + fax: int. + 1380 724 558. 

Ces logiciels semblent effectivement 
passes de mode, tout au moins pour la 
resolution des batailles terrestres. 
L'origine de leur succes initial remonte 
a une epoque ou des jeux avec figu- 
rines devenaient tellement complexes 
qu'une aide avec ordinateur apparais- 
sait fort seduisante. Depuis lors, bon 
nombre de regies « papier » se sont tout 
de meme depouillees de certains 
details aussi pesants que souvent super- 
flus. En outre, il faut bien reconnaitre 
que ces logiciels d'assistance sont trop 
souvent dotes d'une interface peu pra- 
tique. Et il n'est pas non plus toujours 
facile de « trimballer » un ordinateur jus- 
qu'au bord d'une table de jeu (un por- 
table est ici fortement recommande) ! 

Neanmoins, pour ma part, j'utilise 
deux logiciels du meme genre pour la 
resolution ties combats navals de surfa- 



ce avec figurines : Shipbase III - 
1890/1945 et Battlefleet - 1905/1922, 
qui eux en revanche se revelent bien 
pratiques pour accelerer et alleger ce 
genre de jeux. Langton Miniatures en 
propose egalement un, reellement 
excellent et assez moderne dans sa pre- 
sentation, pour les batailles navales 
durant I'ere napoleonienne (Langton : 
North Trendeal, Ladock, Cornwall TR2 
4QQ, Angleterre. Tel./fax : (44) 172 
688 2805. E-mail : rodlangton@compu- 
serve.com). 

Stephane Martin 

TROP 

DE TECHNIQUE 

Tout d'abord, je tiens a vous remercier 
d'avoir eu le courage d'editer un maga- 
zine dedie aux jeux de strategie infor- 
matiques. De plus vos articles sont 
excellents, ce qui ne m'a pas etonne 
etant un ancien lecteur du splendide 
VaeVictis. Malheureusement, je ne vous 
ecris pas que pour vous faire des com- 
pliments, je trouve que votre dossier « 
Technique » n'a absolument rien a faire 
dans cette revue. Les trois pages consa- 
crees au mode d'emploi pour internet 
me paraissent franchement incongrues. 
II y a assez de magazines, de cyber- 
cafes, de publicites ou de magasins 
capables de repondre a de telles ques- 
tions. Ces trois, voire quatre, pages 
auraient ete mieux utilisees pour decri- 
re les scenarios envoyes par vos lec- 
teurs. J'espere ne pas etre le seul a etre 
agace par ces « pages perdues », et que 
je ne pourrai a nouveau lire qu'un 



LES PETITE ANNONCES 
DE CYBERSTRATEGE 



Recherche d'adversaires 

Recherche joueur pour 
Flight commander 2 (AH) 
par e-mail et Close 
Combat 2 sur www.zone. 
com. Contact : fxb@hol.fr 

Recherche adversaires sur 
Game Zone pour Age of 
Empire / Un pont trop loin, 
etc... roul@club-internet.fr 

Ventes, achats de jeux 

V(K Close Combat 1 ou 2 : 
150 FF, Civil War, Warwind, 
Taskforce : 60 FF. Christian 
Coutellier , tel. : 01 60 65 
53 58 (77310 Ponthierry). 

Recherche Carriers at War 

en version complete, Buzz 
Aldrin Race into Space et 
n°1 de Micro-revue. Jerome 
au 05 53 65 47 33. 



Joueur non connecte ache- 
te patches recents pour Third 
Reich (PC). Tel.: 04 92 32 
35 38 (19/20 h). 

Vends collectors wargames 
et boardgames SPI et AH, 
jeux CD-rom PC strategie 
TBE et Militaria hors-serie. 
Tel. : 05 56 02 67 30. 

Cherche ancien jeu 
Conflict in Vietnam par 

Microprose (1986). Ch. Gee- 
raerts, 59, rue d'Argent, 
78500 Enghien. 

Vends Waterloo (VF) et 
Allied General (VF) : 150 FF 
les deux ! )-C Lesellier au 01 
60 15 75 60. 

Cherche Utah Beach 2.0 

upgrade pour passer de la 
version 1 a la 3.1 . Thierry au 
05 96 62 22 42 (ap. 12 h 30) 
ou sur grognard@outre- 
mer.com. 

Echange jeux strategie PC 



sur I'llede-France.Tel. : 01 46 
67 79 18. 

Vends jeux neufs Starcraft 
et Napoleon in Russia : 

150 FF chacun et recherche 
adversaires pour Operation 
Panzer. Claude au 06 14 73 
36 92. 

Documentation 

Recherche les numeros 1, 
2 et 3 de CyberStratege avec 
ou sans CD-rom. Faire offres 
sur pat1@club-internet.fr ou 
a Patrick au 04 93 62 33 59. 

Pour campagne Age of 
Rifles, cherche photocopies 
de cartes de toutes batailles 
de I'Expedition mexicaine 
de 1861-1867, merci. j-L 
Demary au 02 40 43 95 91. 

Recherche CyberStrate- 
ge n°2 et 3 avec leur CD- 
rom. Pierre au 01 48 77 70 
84 (dom.) ou 01 43 47 80 
86 (bur.). 



magazine EXCLUSIVEMENT dedie au 
jeu de strategie sur informatique. 
Longue vie a CyberStratege ! 

Hubert Othenin-Girard 

Nous avons recu plusieurs courriers cri- 
tiquant, en vrac, les trois pages consa- 
crees a la connexion internet, la rubrique 
« Technique » et surtout /'absence des 
historiques de scenarios du CD. 

Apparemment, certains d'entre vous 
ont ete choques de ne pas trouver ces 
historiques aiors que plusieurs pages 
etaient consacrees a des questions tech- 
niques qui ne sont pas, a priori, suppo- 
sees « envahir » la revue des jeux de stra- 
tegie informatiques... II laut d'abord 
comprendre qu'un magazine — en tout 
cas e'est le cas pour CyberStratege — ne 
se fabrique pas en un tourne-main, mais 
page apres page, et que la page qui man- 
quart pour les historiques de scenars ne 
pouvait aller se chercher a I'autre bout 
du numero I Disons que nous avions 
prevus un peu court pour la rubrique 
CD cette fois-ci. Concernant I'article sur 
internet, il nous a semble interessant, 
une his n'est pas coutume, de faire une 
mise au point rapide sur ce vaste sujet, 
pour permettre plus (acilement a nos 
lecteurs de decouvrir les delices du jeu 
par correspondance. Ce type d'article 
restera toutefois rarissime. 



Enfin, la rubrique « Technique », limi- 
tee a une seule page, represente une 
sorte de BA.-Ba de ce qu'il faut savoir 
sur les PC, car, comme nous nous en 
rendons souvent compte par vos cour- 
riers ou vos coups de telephone, de 
nombreux passionnes d'histoire et de 
jeux s'equipent, sous I'impulsion de 
CyberStratege (et des autres magazines 
de jeux informatiques), d'ordinateurs et 
se trouvent souvent tres demunis face 
aux problemes reguliers de fonctionne- 
ment de leur PC, 

Et s'il y a une lecon a tirer de cette 
rubrique, e'est que la performance d'un 
ordinateur ne depend pas de la puis- 
sance d'un processeur, comme le lais- 
sent croire le matraquage publicitaire et 
quelques medias complaisants, mais 
d'une configuration saine, en tout cas 
pour les jeux qui nous concernent ! 

Theophile Monnier 



STARS ! 



En souvenir de la version shareware 
de Stars! que vous fournissiez avec 
votre numero 2, je vous invite a visiter : 
www.altern.org/starsfr, mon nouveau 
site francophone consacre a ce jeu. 

Christophe Lebas 
(redcat@club-internet.fr) 



CyberStratege 8 

VOTRE PETITE ANNONCE 

Petite annonce gratuite : profitez-en, offre limite dans le temps jusqu'a 
decision contraire de la redaction ! 



Bon a decouper (ou photocopier) et renvoyer avec votre reglement a 

HISTOIRE & COLLECTIONS 

5, avenue de la Republique, 7554 1 Paris Cedex 1 1 

Tel. : 01.40. 21. 18. 20 - Fax : 01.47. 00. 51. 1 1 



RUBRIQUE 

□ Recherche 
d'adversaires 

□ Vente/achat 
de jeux 

□ Vente/achat 
de materiel 
informatique 
Q Divers 

LI Professionnels 
(forfaitde150F, 
annonce encadree) 




fa petite 
annonce si 
vous n'etes 
pas abonne 

'soul onnonces 
professionnelles 
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STRATEGIE 



Gettysburg . The Ardennes Offensive . Age of Empires 
Command fif Conquer : missions Taiga et mission,s M.A.D. 
Close Combat 2 . Prelude to Waterloo . Dark Colony 
The Great Battles of Alexander . Napoleon in Russia 
The Great Battles of Hannibal . Total Annihilation 
Lords of Magic . The Great Battles of Cesar . etc... 

CULTURE 

La Mythologie Antique . Musee de l'Homme 

Titanic, un voyage interactif . Toutankhamon 
L'Empire Romain . Les Grandes Religions 
Cosmos . Au cceur des Planetes . Londres 
Prague . Moliere . Pagnol . Florence . etc... 






HARDWARE + + + MAC +++ PLAYSTATION +++ NINTENDO 64 





Recevez chez vous, sous 48h, toutes les nouveau- 
tes CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi pres 
de 400 titres en stock, en vous connectant 
par minitel sur 36 1 7 BCD 



Composez 36 I 7 BCD sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais de 
port ,- vous ne payez que la communication 
(5,57 F/mn)* 
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